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Nowy Rok 1994 jest oficjalnie rozpoczęty. 
Nie ma żadnej gry nań datowanej, 
= 3 dlugo jeszcze 

żyć. W 1963 r. na rynku zachodnim 

się ponad 500 tytułów, z czego 70% 

to gry na PC. Głośno mów się 

otym, io w © największym oficjal- 

| nym rynku programów, tj, w USA, Francji 

| Wielkiej Brytanii pozostaną niadługo tylko 

PeCetyl konsole, dyskietki zostaną wyparte 
przez CD-ROM, 

Uzasadnienie tych prognoz wydajesię być 
proste, Szybko postępujący rozwój w dzie- 
Чиге komputarowej rozrywki | coraz więk- 

wyratinowanie sudowizusine gier korm- 

ы powoduje. nia 
sprzętowe. SIERRA przestawia swolch pro- 


gramistów w tryb probe procesora 80386, 
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Lost Vikings, The, 34 
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Rzut Okiem: 


тэмда 2), Nel ta Таго, Ince 2, 
сейме Toes, Ory Мартин. 


Lotus 3, 12 


Bubbla шіл, Bari кты, Hand of Fala z opóźnieniem, ale jak każda fala, 


przez co żadna nowa przygodówka 
SIERRY nie pracuje [uż na kompu- 

terach AT. ine тту robią to samo. 

Często też pojawia się żądanie min. 

4 MB pamięci. Gry stają się coraz 

obszerniejsze - nowe przygodówki 
maja po 10-12 dyskietek HD | rozwi- 
jaja się do 14-22 MB na twardym 

dysku. 

Dlatego nośnikiem, kóry powoli 
zdobywa rynek jest dysk laserowy, 
czyl tzw. kompakt, fachowo CD- 
ROM. меге! ok. 600 MB danych 
1 jet ok. à razy szybszy w ransmi 
aji odzwyktej dyskietki, Wiedy edy- 
cja peine] wersji пр. KING'S QUEST 
6 nie stanowi problemu -možna 
wrecz nie mieć Iwardego dysku, że 
by grat. Wersje CD-ROM ba ok, 20$ 
droższe od vitri dyskietkówyehy 
do lega rzeba zainweslovajow na- 
god ok. 2005: 

Std ока drogi dà konsoll - 

est w niej tylko to, go potrzebne do 
farla, e cla technika przarzuco- 

\ pajestnafrohtáudlowizuaina] etek- 
ойтой а programu. Z powstałych 
modeli konsol najbardziej 
sówiym rozwiązaniem wydaje sie 

“ być 300, o Anidte 00:32 zapomi- 
па się zanim zdążyła zalotnie 
ıa Europu nadał czeka na oticjoine 
wejście JAGUARA. 

Oprócz fj gonitwy technologicz- 
nej, mintony rok 1903 өші pod trz 
ma wielkimi znakami: dużych, trud- 
nych przygodówek; ambitnych sy- 
mulatorówz cieniowaną grafiką: do- 
pracowanych graficznie ststegii. 
Przodujący producenci to odpowie 
dnlo: INFOGRAMES, LUCASARTS, 
SIERRA; MICROPROSE, ORIGIN; 
88,890, THREE-SIXTY. Gry rycz 

соне stanowią zupełnie об. 
па dziedziną | stają гір prawie wy- 
łącznia domeną konsol. 

'Rozpoczynający się właśnie ro 
ku może przynieść duże zmiany 
w strukturze rynku producentów 
gier; od pewnego czasu obserwuje 
się agregacje firm w wielkie kon 
cermy- ELECTRONIC ARTS, MICRO- 
PROSE, SIERRA FAMILY. Mota też 
stać jeszcze pod znakiem oczeki- 
wania na rozwarstwienie w aferze 
sprzęlu używanego do gler. W Po, 
sce te procesy odbywają sip | tak 


tak | ta dojdzia do nas Itet nami 

zakołysze. 

Cola redakcja składa gromkie 
życzenia Do Siego Roku! 


INCREDIBLE TOONS 


Wydana przed prawie rokiem gra 
INCREDIBLE MACHINE ту DYNA- 
MIX mocno zaznaczył sie па rynku 
gier zwanych logicznymi. W redakcji 
podejrzewamy, żetak genialny pomyst 
mógł ig urodzić уко po reke trzy- 


jbalendze. Podobnie jest z IN- 


GABRIEL 
KNIGHT 


W Nowym Orearie pray doy Bour- | 
bon mieszka Gabrel Knight Jest алс. 
Tem trilerów | mimo mlodego wieku 
aju ra korciekikahaigiek Zatora 
konce w barku raczej pusta. Na je- 
же Grac, stare- 
gokańya Davi пеобистуоет- 
Tobrazwy plaszczibertzo ze sy. 
бале! zbera maeral do restg- 
ne powieści przypadkowo rata ке 
ra trop morderstw kutowych któe od 
pewregoczasu zóarzją sę w mieści. 
Tropkrgtymi ścżkami mezi w рос 
soát Gabriela, kóry owajesięcko- 
eksjechswych przodków: aikańskm 
kulen Voodo Hatprazaprowaon Ga- 
bea do odnelezorego w Nenczech 


Główni bor atarowne TOONS to Sd 
1 Al- fustykco.n gupawamysz Oprócz 
nich udzia torg smok тесу Ogniem, 
ledwie żywa ryba, kura na өзенге 
| masa rego rwentarza Werbd ak- 


wycznałapaczasowa, sprężysta podu- 
szka. дата ścianek pochyłn. a tak- 
że liny, ғай, ick. Jest nieśmiertelne 
akwarium nawet guma do żucia. 


иә, następnie do Alyki byzrelei MES i CRUISE FOR ACORPSE Му: 

swine z powrotem w Nowym Оча. s iez grata craz doskonalą сеа: 

na. 2. ow, Z cekamosek można jeszcze doda. 
GABRIEL KNIGHT jest grą debra ze SIERRA obrazie sę na procesor 80206. 

E poączyechniico-_| GABRIEL | POLCE OUEST 4 расца га 


Grachóeiektynistyczrych wi 
jek LAURA BOW, SHERLOCK HOL- 


„wykorzystując popu- 
db sporo zapożyczeń z yén акоп lama ka тебеді DOSAGW кту RATIO- 


BUBBLE TY 


NestuczonafemaCODEA. 
STERS wydała riedzunokceje 
ne popłuczyny ро jajecznicy 


Pelnnazwategoty. 
туха brzmi TACT 
CAL FIGHTER EXPERI- 
MENT. Dotyczy prototy- 
puYF aleczuźw niej 
tę sama rękę, spod któ- 
tejwysziapoprzedriagra 
-RET 


" M 
sim dynamiczny. Do 
mcmnoscóvke BUB- 
DIZZY. Rzecz po- 
leg ra ym. by wydo. 
stać się na powierzch- 
те mera. Оозу jako 
сгісо pływalnoścuem 
rej, юле ит qo 
w Górę tatio powekcza 
Кё innego gezu, kóre 
poruszają są z różną 
prędkością 


по świstrą Ścieżkę 
divickowa, zt Кен 
zaczyraszybcejkcą: 
żyć. Programiści posl sip o urozmaicenie palety wi 
doczków, dostępnych tradycyjnie pod kawiszami funk- 
суут! - pod tym względem przypomina to patent ze 
STRIKE COMMANDERA, ale jest praktyczniejszy. 
Zanimrozpocznie się wekopomne mise, możnawypró 
bowaé maszynę i swoje umiejętności w срф TRAINING 
abo węcz zakasać rękawy i wziąć ię za opcję ARCADE. 
Кёз teatrów dzień sporo rodzajów bron, gra wyglada 
beca aco. Spece mówią: poltamy, zobaczymy. 


OXYD MAGNUM 


ТҮП Rer 
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kule na ekranie przypiszenichwiowo 
w danym kierunku ~ kulka sapca 
Zadanie gracza polega па osłania trychparszachkuka 
DE. ni таша pudolsczsk ve wek де po anim pado, га 
Банка manqa, т“ ch parach, tzn. w zletnoéc od ic та напона 
we wia gie ОШОН OE MÈ est š 
C. Oc wi tam wak ш zna = 
Puka, ма ER o. de o gsorarcrc ianego көріпкел rivos 
radców poa W pras HEIRS TO THE THRONE n lad, n suia Ne sa amet 
mera ту Өлөн stone Ga meze by zk dona опала go 


SAMLAND MAX Wydana przez ADVENTURE SOFT gra nawiązuje do najlepszych produkcji 


LUCASFILMU, Zarówno intertejs użykownka, jak 1 organizacja ekranu oraz 
IT apetriceny styl ниди pzywodką 
' ' па туйу takia jak MONKEY ISLAND. 
my 2 czy INDIANA JONES 4. SIMON nie 


kaos pouhou төштө) Jest gra ani lepszą ап gorszą - maly 
үг chlopie Simon przypadki przeka 
Teba fa pode то, cza ponai waz to swym psem 1 obaj 
EY. би «еш muma dta vac мами samym rodku przygody. Sr 
даты W tzu mon szybko adapłjesięw nawymówe- 
L= a uda Gol postanawia zostać czarodziejem, 
"SALA OR rapa al dotegowiodzioluga droga zdoby- 
sida e LUCASARTS Qoia / мекем но, 
Шеге ны M 
E Jednak nieco donarujący, to skoro 
Su ramy Конт sedem er 
K 1 2 Barona oczom wro zj 
жилка ые Yer? биби Ti zew 
Tire Gawane тод сеп ста 
rada jed sk sę Жш zakończenie nio się 
Eon А 


którawpranzitenatycznie nia _raZartię-czarozeją era ро. 
НА por ШЕ нао preoer gan caecum 
уу mniej więcej esame kary mo ljirpysaoral 
nu iegtańców Ne mag avansoaia na gwiazdę 
Taknazywa się druga część sław- się też obyć bez kataklizmu. Tym 
nej KYRANDII firmy WESTWOOD, razem Kyrandia znikał Kamień po 
kamieniu devo po drzewa 
go ns тонап ы nę Cz 
podobna ręka raczej paw 
айа jedyny soscóra pow 
mare zagad pęke kanye 
bagaż downętza Ziemii со. 
bye samad agam kam ko: 
мез, Вагон ni та міні па 
Si gc wybór келерде pada 


éwéchruzykow,lotograta koordy- 200 tysicy do ponad 1 miliona do 
пакта teatralnego. Często wystę- lerów, a niektóre gry (np. KING'S 
Pula dodatkowe osoby. пр. histo- QUEST) pochłaniają znacznie wip 
1yk animatorzy cy konsutancime- се) Gra musi przynieść zysk, co 
Moryczni. Grupa pracuje nad pro- wymaga sprzedaży co najmniej SO 
jeklem od 10 бо 18 miesięcy.  SOlysięcyegzempiazy,a o nie za 
Wszystko zaczyna si об pomy- 
słu. Pomysl musi być dobrze opi- 
Sary zawierać założenia! przebieg ulormowanie ostatecznego zespo- 
calej gry Zwykle obejmuje to10-20 lu. Programiści podejmują decyzję 
Siron maszynopisu | kika szkico- co do wyboru narzędzi, dzielą się 
wych dustacj. Autor musinapisać, zadaniami i formułują plan dziala- 
Орга ma wnieść nowego! lacze. піз Przez następnych parę mies 
gobędzielepsza niż inne, Jeêli pe- су będą współpracować z innymi 
Barek Eukaszuk (brat Piotra) ___człorami grupy. aby wszystko silo 
> domowym studiu z tystentem _ bez przeszkód. Co шу miesiące 
`Y Skik ier (to ten czarny). odbywa sie kontrola zgodności  pla- 
er uwzgjędnierie modyfkacji prze 
glądbudżetu. W naszym języku na- 
Mark Crowe (Space Ques) P Sareo pacyprogramisyska 
ort Crowe (Space Quest) oraz yamityska- 
Api ЕШ da sę z min. Onde kompuerów 
spaminj jaHe pimo. 1BM 486z dwoma monitorami, Ami- 
gi lub IBM 366 jako komputera ро 
mocniczego. Wszystkie komputery 
спаја w sieci, Kóra dodatkowo 
połączorajestz komputeramiw temo 
SIERRA. Co daje dostep do syste- 
mu dysków i taśm magnetycznych 
zawierających bibliotekę ponad 230 
осгбайои danych gozowych grati. 
procedur fp. 
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JF" 


Oswych dokonaniach doświad- 

czeniach opowiadają współtwór- 

cy m.in. gier A-10 TANK KILLER, 

ACES OF THE PACIFIC, ACES 

OVEREUROPE, MECHWARRIOR, 

RED BARON, RISE OF THE DRA- 

GON, STELLAR 7, WILLY BEA- 

| MISH — bracia Darek 1 Piotr tu- 
kaszuk z firmy DYNAMIX. 


JAK TO SIĘ ZACZĘŁO? 


Fospocrelámy pracę w DYNA- W 1987 roku DYNAMIX współ 
mik przed ośmiu laty. góy rma _ pracował z ELECTRONIC ARTS 
kczyła zaledwie sześćosób.M tym. w San Mateo (Капоте). pó go- 
monene miała ona nakoncie gry dznyjazdy na poiudnieod Šan ian 
ARCTIC FOX ra Amigo IPC oraz cisco. Ta założona ponad 10 et 
STELLAR? ra Apple Í My byśmy (еті tma dziś cieszy sę dużym 
ааа Wydzainiomagi Ma. powodzeniem, produkując m.in: ory 
КҮГЕ Nimien- И 
a _ a ea T 
gone Oa a и роба. pow budynku. Gz mająwiasry СИ бес Gripe pla. кон akkiedy. pixel po pixelu. Mo 
тамалы du тауп ZX See. wezowiec niedawne wykupi- nuje Bin przebieg gry lust. gadgiszowatobrarkamerai ska 
шт то ORIGIN ELECTRO. Ic opsując każdą scene инфе. rere, pozwalamy im tez używać 
M ek bł podówczas w trakcie МС ARTS waz z MICROPROSE nia wszystkie możlwarozwiąza- akc rodków jaki sobia уй" 
nee polary mee sadré naszymi napwiększynikon-_ nia Nazywamy to sorybośrin ra, Często spoykary więc obra- 
jakaś produktami vzebabytcprze- kurortami Sęórocześnie artyści pracują red zy malowane tarbar, zdjęcia ak- 
ar пенза оре, W 1888 roku DYNAM sa зе obrazkami sronąarystycznągi). torów, dca samolotów mode, 
a całego _ częścią imperium SIERRA ONLI- Eloidem ch pracy jesiikuminut- i. Zatrudniamy Kiku animatorów 
таб ONU Ton Желге. NÉ. Połączenie byłokoczystne ба wa demonstracja typowego prre. ze вида Disney'a i Hanna Ва 
reye ee ener opu sro, goyê SIERRA zawsze biegu gry, dora wyglada raczsjjak bere, którzy stosują prolesjonal- 
niy swoje pozycje Qa атон оу атут scena" Wi Po miesiącu -storyboard i de- ne metody animacji z Holywood. 
У зноја pozy roku, posta (ат? dcbrymiporysamii wy. . mopownybyćukończenei przed. — Muzycy konponuia ścieżkę 
moka wiać тупы роны. tasa, zaś DYNAMIK posiadali stawone dyrekcji. Projekt jet sk. _ dźwiękową oraz rejestrują sekty 
p парва Боюн iat Set есй. Wymiana ш- ceplowanyinaspuesbkagabe. diwekcwew profesjonalnym sii- 
pietia do. agen szybko przynosła owoce — din W tym miescupodeynuje się “Peier Lewis, expen od SGI. | 
deu pest Eo алата. ry DYNAMXUudoskonałysięar _nafrudnieszą decyzje, bowiem ^ wy Autor wikia filmów 
rego Коб бал sce lego Бу ałczni, muzyczni | poprawły rnərsowane projektu kosztuje od. GD Studio) кунолу w ree 
bez kłopotów generować wersje treść, zaś SIERRA zaczęła używać 
Pandowo produktu па różne үру 256 kolorowej grafii. nowych me- 
komputerow. tod kompresji danych, programow 
DYNAMDKzajmował się różnymi ` instalacyjnych oraz naszej wy 
korunami w grach, wig stworze- riarowejechnokxs Kończyny wa. 
nia unwerealnego Sysemude pi- nie przepisywane SCi (Siera Cre- 
апа рет stanowko poważny pro. ave interpreter) na VIRTUAL MA- 
Mer Stworzenie podziowowejczęśa CHINE, co jeszcze bardziej popra 
systemuzojęlonamczoy lala est wi jakosê ger SIERRY. 


on dodzië rozbudowywany. System 
razwany VIRTUALMACHINE x ШТИ 
da sie z bibloteki graficznej, biblio- 

teki wejścia-wyjścia oraz kiku pro-  WDYNAMIXpracujeck. 150050. 
gramówwspomagającychwprowa- podzielonych na zespoły. Zespół 
dzanie i przygotowywanie danych. «ада się zwykle z następujących 
VIRTUAL MACHINE ssladasięz ок. osób: głównego programisty. со 
300.000 ini kodu asemblera. C, dakowego programisty programi- 
Сел i jest uważany za jeden z naj. sty systemowego, projektanta, kie- 
lepszych w przemyśle gierkompu-  rownika produkcji specjalisty języ. 
terowych kowego. producenta. kiku arystéw, 


ü 


до. Wykorzystują syntezatory: mi- 
ksery, &ckwencery, magnetołonywie- 
Istius Bp DYNAMAX aria 
muzyków grających w pro- 
fesjonainych zespolach SIERRAza 
trudnia także bylogo członka zespo- 
łuSupertramp Boba Siebenberga. 
Gdy program jest wreszcie goto- 
wy, należy go przetestować, czyli 
znależć wszystkie bledy. Jest to za: 
nie departamentu kontroli jako- 
Ści który zatrudnia dotego min. dzie- 
sięć osób. Przez następne dwa mie- 
siące programiści usuwają wszyst- 
kie znalezione przez testerów uster- 
ki. Wymaga to dużego nakładu pra- 
су | jest chyba najbardziej mozol- 
пут etapem pisania gry. Biurka z 
walająslosy papierówz opisami piu- 
акен”. Codziennie napływają nowe 
sterty udokumentowanych bledów. 
Gra musi być bowiem sprawdzona 
nawielukomputeracha różnychkon- 
figuracjach. Testowana jest jej pr 
ca na płytach o różnej szybkości, 
z różnymikartami muzycznymi igra- 
licznymi, twardymi dyskami ip. 
Gdy znikną wszystkie stery pa- 
plerów, praca nad programem do- 
biega końca. Ostatnie stowo należy 
do szela „gwarancj. Wreszcie na- 
sza ulubiona sekretarka obwieszcza 


który na state przeprowadzil się do 
DYNAMIX Inna pozycja to BETRA- 
YAL AT KRONDOR oparty na no- 
weli Raymonda E. Foista, w którym 
połączyliśmy trójwymiarowa tech- 
nologiezescenerigi postaciami po- 
wieści Feita,Riftwar Universe”, two- 
rzacniespotykany dotąd wiat- VIR- 
TUAL FANTASY. Pojawiły się też 
INCREDIBLE MACHINE í INCRI 
DIBLE TOONS — doskonałe tami- 
główńi dające pole do działania wy- 
obraźni. Dobiegają końca prace nad 
grami: symulacja okrętu podwod- 
nego (ACES OF THE DEEP), walki 
robotów, nowy symulator lotu. 

Równolegle opracowujemy kilka. 
tytułów na konsolę 300. Jakość 
tych gier będzie zbliżona raczej do 
obrazu TV, cechować się będą naj- 
wyższą jakością w oprawie gralicz- 
neji dźwiękowej. Bądź co bądź wy- 
glada na to, że przyszłość rozrywki 
komputerowej będzie należeć dodys- 
ków laserowych (CD-ROM), które 
są doskonałym nośnikiem dla tego 
medium 


ПАК SIĘ JUŻ TEGO NIE ROBI 


Jeszcze 10 lat temu można było 
napisać grę kompulerową w domu, 


Takwygladatpoczateednejz па 
większych firm produkujących pro- 
gramy rozrywkowe w USA. SIER- 
RAON-LINEznaidujesiew Oakhurst 
w Kaltomi-malymmiastecakuu pod- 
nóża Yosemite National Park, 
czonym pięknymi górami 

mi. Jest to nietypowe miejsce jak 


John Cutter, 
twórca "Betrayal at Crondor" 
Y import z Cinemaware. 


przez interkom: „DRAGON na IBM 
został oficjalnie ukończony”. Cala 
ekipa rzuca wszystko pędzi na dół 
do pubu, natradycyjny kufel najlep- 
szego piwa. Teraz pozostaje rozre- 
Klamowanie gry! jej sprzedaż, czym 
zajmują sie już inno osoby. 


NAD CZYM TERAZ PRACUJEMY 


W minionym roku DYNAMIX wy- 
dalwilociekawych produktów. Jest 
to min. SPACE QUEST 5 — THE 
NEXT MUTATION Marka Crowe 


| 


zrobić mala fortunę ?ЭВмашыосг- 
głos. Wymagało to dobrej zna- 
jomcécikomputerai dużo poświę- 
cenia. Zrobi tak np. Fay Tobey 
pisząc SKYFOXA,zaktóregokupił 
sobie domek w Ма: 
Tbu (Kalifornia), Lo- 
tusa | przestał inte- 
resować się kompu- 
torami 

Dzisiejszy dyrek: 
torSIERRY, Kenneth 
Williams, napisat 
wdomu jedną 
z pierwszych giar 
przygodowych, z 
projektowanych 
przez jego żonę — 
Roberto MYSTERY 
HOUSE | WIZARD 
AND THE PRIN- 
CESS wydane na 
Apple Il były ich 
pierwszymi grami. 
Nebyłyonazbytwy- 
көкі) jakości, ale jako pierwsze gra- 
ficare gry przygodowe (wówczas 
należące do grupy gier nazywanych 
tekstowym) zdobyły iecłychanąpo- 
pularność. Grafika była bardzo pro- 
sta, obraz składał się z układu i 
кӛекі purktiwrysowanych na ekra- 
nie. Gracz wydawał proste polece- 
nia, np. GO NORTH iw tym mo- 
mencie naekranie pojawiała się no- 
wa scena. Skromna publikacja skia- 
dala się z jednej dyskietki ze świ- 
sikiem papieru, zapakowanych 
w foliową torebkę. 


dlairmy komputerowej, bowienwięk- 
szośćich lokuje sięw okolicach San 
Francisco lub Los Angeles, gdzie 
łatwo jest znaleźć programistów. 


THE SIERRA FAMILY 


Dziś SIERRĘ tworzy wiele firm 
rezsypanych po zachodnimwybrzeżu 
USA, w Wielkiej Brytanii, Japonii 
i Francji. DYNAMIX będąc drugim 
со do wielkości kooperantem 2пај- 
duje się w Oregonle, w miasteczku 
Eugene. W zeszłym roku rodzina 
SIERRY poszerzyła się o dwóch 
nowych członków - BRIGHTSTAR 
w Seattei COKTEL VISION we Fran- 
ji Ścisła współpraca koordynowa- 
naprzezbiuraSIERRYW USAI Wiel- 
kiej Brytani, pozwala na sprawne 
działanie obejmüjace cztery konty- 
nenty. Biura dbają o kontakt z me- 
diami, zbierają informacje natemat 
planów wydawniczych rozsylająin- 
formacje prasowa po świecie. Po- 
nadto działają tzw. hot-Iine”, gdzio 
gracze mogą telefonicznie skonsul- 
tować się z fachowcami na temat 
problemów w grach. Działają dwa 
BBS y. gdzie za pośrednictwem mo- 
domu można uzyskać wiele intor- 
macji np. uczestniczyćw dyskusjach 
ni. gier lub dostać podpowiedzi do 
gier wszystkich firm z „rodziny. 


DYNAMIX I PIRACTWO 


Napisanie programuwymaga dzić 
мувіки wielu osób: programistów, 


А Damon Siye, 
frórca "Great War Planer’. 


artystów, muzyków. tekściarzy. Pro- 
gramy pisane w domu przez ama- 
torów ва już bardzo rzadkimi przy. 
padkami, jak np. TETRIS Wadim 
Gerasimowa, którego nb. mialem 
okazję spotkać w czerwcuw Chica- 
go. Mimo wielkiego zainteresowa- 
nia grami, przemysł jest zadziwia- 
jąco mały. Wiele osób porzuca pro- 
gramy rozrywkowe i zajmuje si 
nymi dziedzinami komputerowymi. 
Jsttospowodowane przeć 

Stkim tym, że programy są kradzio 
ne i rozprowadzane nielegalnie. 
W ostatnich latach FBI ztapalo wie 
luzłodziejaszkówi ukaraloichgrzyw- 
ną po 50 000 dolarówi do 5 lat wię- 
zienia. Mimo to proceder nie ustaje. 

Użytkownicy nieczęsto zdają so- 
bie sprawę z konsekwencji naby- 
waria kradzionych programów. Mriej- 
sza liczba sprzedawanych egzem- 
plarzy powoduje poówyżkicen, mniej- 
sze nakłady obniżanie kosztów pro- 
dukcji na sile, często za cenę ob- 
niżenia atrakcyjności gry. Szcze- 
gólnie ucierpieli na tym użytkowni: 
cy Commodore i Atari — kilka lat 
temu zrzeszenie producentów 50. 
FTWARE PUBLISHERS ASSOCIA- 
TION stwierdziło, że bardzo mał 
sprzedaż programów na te kompu- 
tery przy niesłychanej popularności 
tych programów jest spowodowana 
rieuczciwością użytkowników. Fir- 
my automatycznie przestały produ- 
kować gry na Commodore i Atari. 
Użytkownicy musieli pochować swe 
komputery do szal. 

Wiele firm próbuje zabezpieczać 
się przedkradzieżani,stosującróżne 
systomy .copy-protection*. DYNA- 
MIX nigdy nie zabezpiecza gier, po- 
nieważ uważamy, żetakie utrudnia- 
nia są nieprzyjemnością dla uczci- 
wych użytkowników. Nasza firma 
polega jedynie na uczciwości i lo- 
jalności naszych klientów, dlstego 
też staramy się ich zadowoli. 

Piotr Lulaszuk. 


Od redakcji 

*) la porównania:w Polsceupehnięcie 
siaca egzemplareygry jest uważano 
za sukces. Średnia liczba to ok. 500 
sztuk, np. na male Atari. 


LOGICZNA 
+ышч ыры 


Komputer na podziemnym stanowi- 
sku dowodzenia dtugo sprawciza dublo- 
wane obwody. W chwię potem świata 
przygasają - odcipte zostaly гент: 
пе żródła energi system przeszedł na 
Janie awaryjne. Na wnortowanym 
wścianę panoramicznym ekranie poja- 
wa sę pierwszy komunikat 

TONIEĆWICZENIA_ 

Migocacy kursor przesuwa się szyb- 
ko 

PROGRAM: GLOBAL WAR. 

Wojna globalna. Konffktogólnoévia 
towy,Anulowaniu ulegają usaleniawszy: 
skich konwencji. Zakładene użycie wy- 


łącznie broni masowagorażenia. Priory- 
tetowo cole; caly Świat. 
 Wwnie barzeudzia pięć mocarstw 


atomowych. Strony konliktu rio zawie- 
rają między sobą sojuszy -každy walczy 
przeciwkokażdemu. Najsłabsze państwo 
jestatakowanejednocześnia przez czt 


ty pozostałe, dochwii całkowe zagia- 
dy jego rezerw ludzkich. W podobny spo” 
sób almirowane sa kolejne krajo, na 
symbolicznej таре ziemi mote zostać 
jo tylko państwo. Jazelitw kraj wy- 
padnie z gry wcześnie, komputer sam 
koczysymulacjl przedstawia zwycięz: 


% 

Walce dostępną rodki ofentyw- 
пе (broń masowej zagłady, ataki bezpo 
Średnia, delensywne (systemy obron- 
nt) oraz propagandowe. Ponadto moż 
na ире! wj arsenal, uruchamia- 
jącprodukeę razprzosieiać тезка 
ców dawyfównania potancjalu ludzki 
o poszczególnych miast. 

Gra podzielona jestna tury, w ka óe) 
2 miła wydoć dokładna jeden roz- 
kaz. Niektóre dzlolanla са bardzi zło- 
żone wymagają planowania z wyprze- 
dzeniem. Nalożą бо rich ataki lotnicze 


temu pierścieniem władcy, а zaru- 
mienionej księżniczceotanuj NASZYJ- 


NK 
w Paweł a 
plns: Pel Ware, 
Robert Żóralski 


A KRATA 

8. DRZWI DO HAREMU 

С. DRZWI DO SEZAMU 

D. SKRZYNIA 

Е. BECZKA WINA 

1. KUPIEC 

2 NASZYJNIK 

3. FLET 

4. KORBA 

5. KLUCZ 

6 BUTELKA 

7. MIESZEKZŁOTA 
ZAKLĘCIE 


rakietowe. Również produkcjabroniuwa 
jednąturęi nowe zabawki" dostępnesą 
dopiero w kolejnej rundzie. 
INabardziejoczywistymśrodkem jest 
wysłanie przeciwka miastom przeciwni- 
ka ARMII DYWERSANTÓW. W opece 
atmowejeklada sig onaz oywiówuzbro- 
Mołotowa i sztachety 
kczysobiekika miio- 
nów. Po jej przejóciu przeciwnik zwykla 
nie mote doliczyć sekikumionówwa- 
snych obywateli. Wadą tego rozwaaza 
nia jest jego jednorazowość -armiazni- 
ka gdzieś na terytorium przeciwnika — 
oraz duka wysokość naładówna lawki. 
PROPAGANDA polega ra ustawie” 
miu wysokiego masztu radiowogo i wy- 
вулі w eor szeregu bzdur. Skutek 
bywa dwojakiego rodzaju: poddany in 
Фоктулгей naród zostaja opuszczony 
przez kiika milionów obywateli, bądź też 
podobna kczba mieszkańców twojego 


kraju przechodzi na strong przeciwnika. 
Propaganda mozo równiaż nie odnieść 
zadnego skutku, i wtedy wszyscy zosta- 
ją w swoich domach, 

Podczas PRZESIEDLENIA miliony 
mieszkańców przegania się z najwi 
szego miasta бо najmniejszego, co wy- 
ównujaich iczebność. Większa miasta 
są Vudniejszo do zniszczenia, таё od 
liczby wszyskich mias zależy potencjal 


poókoyny 
PRODUKCJA zabawek jid 
rąpośczaś woj barózo potrzebną tym 
riarijdowyćcznscchorną нао. 
тали Walo) rodzajprodokcj usta. 
fana tą losowo przez komputer 
GŁOWICE ATOMOWE: wymagają 
drodidwoolchpraenceeri Dosigene 
scaly dalotiogo zasięgu oraz state: 
Q cane bomboaea спести o rûz. 
ej nośności ombowców można шу. 


Ili 


To po prostu nieprawdopodobne. Ро 
latach suy, osiągnięciu perekcj w po- 
sugwaniusig bronią i wielu spektakular 
nych sukcesach - laka kompromitacjal 
Zostałaś serowa rarajgbsze zadu- 
Бе galaktyki. Planeta та atmosfero zbi- 
sona do ziemekiej,z rieszkodiwmzgoł 
dodalklem metanu siarkowodoru. 

То Hak ni jest jeszcze najgorsza 
2 wiadomości. Twoja zadanie polegać 
będzie na OCHRONIE. Żadnego bez- 
myśinegoprowadzeniaognia-oszczęd- 
ność amunic -snajporska precyzja = 
natychriastowereskcje--mowatrava. 


wośwelckriniew na- 
stępujących po sobie 
turach 
NOŚNKIGŁOWIC 
muszązoślać przygo- 
towane w turze po- 
przedzającej atak 
W razie odwolania ak- 
c}, przeznaczone бо 
ataku nośniki przepa- 
aja. Rakiety i samo 
laty mogą przenosić 
głowice mniejsze, niż 
wyrosiichudźwigma- 
ksymalny. 
SYSTEMOBRONY 
jest chwytem socjo- 
technicznym, dającym 
namiastkę, poczucia 
bezpieczeństwa. Ze 
wagadunaciecaener 
getyczne, można go 


uruchomić na okrosjedej ty Złerie 
ойуп) уйт. ago skuteczność wy 
nos od 1000 oS Jak widać, w przy- 
pa togocaatieo co drug'atak prze- 
Cinika jost skuteczny 

Gra kończy ti widokiem ponuja: 
cogogrzybastomowegooraz podariem 
су tych, rzy przeżył. Na wado 
mo współczuć im, czyzazorościć 

Wygadamz pekini wazo nieg Baz- 
Vesnepolabet,warswam batego pu: 
chu iagodzaco poszarpana kontury ruin 
wie masta U podnóża zboczaroz: 
aga tip lada szło lodowa pusty: 
тіп skrzydona ostrymi warzcholkami 
gór lodowych - to cenne йодо nieska 
Łraj wody Każdego rada ymyw rich 
gło tunol.Ledowocnoublagania 
posuwa ię naprzód już właicaczeka 
nas daleka podróż na połucnia. Nkt rie 
we, czy sq tam warunki do зуса Po- 


Tyl tak wiesz swoje. Nakażdajplan- 
se naymuntz pesci nowy aga 
Bak robi а rado ra kiku 
napastników, zwłaszcza, że jeden cel- 
mystzłwsarza Praecaniywyni- 
rzają się znienacka, mają swoje stałe 
тиран poszczególnych komnatach, 
Używają Катка Зп z Kch 
prin do ytego przez веба robota. 
ani елудің si w ри ooadają 
naziemi. Najlepiejcelować w nich z przo- 
ди! byćszybszym rozpoczynając ogień. 

Robot wygłąda jak przez окто, produ- 
Gert dokonywał oe budżetowychw dziale 
saomwapuaenyuovego Zaiatnóg 
czy pase, DROID ma sprężynę, па 
któe skacz po tarz sinusoidalny- 
Porusza się bez węłszego cl, o jest 
szczegó Савле Vy ma tatę 
dne wszyskie paste pialormy po 
mieszczan. Мане jet ma кё он 
wyprawy, wąjpiwa. czy dotrze do riego 
S“ kmenpa 


ziom promieniowania... те) Geiger za- 
czyna tac. Delikatne łatki гаво: 
 yiregorieguwiująw power Zrowu 
przejdzie nad nami skażona chmura. 
Wirótca wyruszamy w droge. Najwy 
жусан. 

No wystrczy na dzisaj Jeszcze y- 
ko dala: ХСП period sloneczry po mi 
stycznym wydarzeniu, przez naszych 
Przodków (o których wedzy czerpiemy 
z molcwe nadcanach ask) nazw: 
туп atomy олн 

GLOBAL WAR jest grą quas «te 
giną, Rozgrywka odbywa siq na pozio 
mie taktycznym, na ej yr wplyw maja 
czynniki patudclorowe. Gralika jest na 
poziome. mimo že ało kiorowa Efek- 
tdwękowo sa aceiwatnadolrotagy 
naktórabraniąwymowne Intar js uzy 
котка może być obslugiwany przy po- 
тосу күзікда ub myszy об Атр. 

Mauer 
współpraca: Sebastian Pawlicki 
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Gratka jest stosunkowo prosta Auto- 
rycdaralisię ciągnąć maksymalny elekt 
minimalnym nakładam środków. Na tla 
ogólnym najeiej prezentują się sywel- 
kiiepzyjacółoraz pseudo odbicia świa 
"ta na pierwszym poziomia. 

Gra wymaga szybkości i dekładno- 
фо. Worew pozorom nie jest nadzwy- 
czaje dynamiczna. Po nabraniu wpra- 
wył uzbrojeniu ię w clerpiwość mażna 
dojść darako. 


kucharz z Wloch, MER 
RICK -plelggiarz z Chile, 
JAY-CEE — przewodnik 
Wielkiej Brytanii OTIS - 
bezrobotny z USA. Znaj 
je możliwości lepiej пә 
w oczach | stwardniale о 
a. W zwykłym mie- 
2 
dla sibie są równymi prze 
Gwrikam ich poczucieho- 
ru każe im raczej dać 


m E HERE B HER” EEEE E 


8 "ag BM "EHEERN S NI 


перггуотпобо, iusta 
pi pola waki. 

Wojownicy reprezentuja podobny po 
ziom umejętności, ale kazdy z nich ma 
w zanadrzuśmrtelną niespodziankę 
Może to być rzut nożem (GINO), albo 
zbijajacez nóguderzenie z iokcia które 
wykonuje OTIS. Tadjscypinanieuzraje 

Mair play 


je niebezpiecznych wojowni- Podstawowe techniki nożne to (da. 
s Angeles i No 
o Jorku. W tajemnicy przewiezi 


Chi 


kopnięcie wyprostowaną noga (FL 
Каю! RE-prewogéra),Koprigca z półcbro 

GHTER- tuw udo (FIRE prawo dôi), Kopi 
z obrotu (FIRE- lewo), podciece (d) 


dników jest pięciu: LEE- — Pozostałe uderzenia: cios pięścią 


w korpus (FIRE prawo), typowy prosty 
(prawo góra) oraz uderzenie z przy 
kięknięcia w brzuch (prawo dal). бо 


Nazywasz się John 
Ranger Smith Zesirzell 
ig Messerschmidt, któ 
ry zaciekle rui do ciebie 
z broni pokładowej nad 
Holandią. Skok ze spa- 
dochronem uratował ci 
33/3 | żyde.aleotwarzytwnim 
dlaciebie zupelnie nowy 
rozdział: obóz konoen- 
асуу. 
ytmayciaobozowegowyznacza 
dzwonek. Wzywa na apole (ROLL 
GALL), obwieszcza osiki (BREAK 
FAST), komunikuje o ćwiczeniach 
(EXERCISE). Dzwoni też, gdy kapo 
przydybiącięw niedozwolonym miej 
scuo niedozwolonymczasie Dzień 
jest tak ułozony, być nie mógł się 
nawet podrapać, zajęty obowiązka 
mi. 

Przez lo dwa lata pozostawania 
w niewoli dorobileé się własnej celi 
w baraku. Pododsuwaną oa jest 
wejście do tunelu, który wydlubałeś 
własnymi rękami. Tydzieñ temu da- 
tešznaki czekasz na nadejście pierw- 
szej paczki z Czerwonego Krzyża. 
która ma zawierać niepozorny wore 
czek; Tobędzie odzew. Rozpocznia 
się twoja Wielka Ucieczka. 

Wkolejnych paczkach Czerwone 
go Krzyża będziesz dostawał ро 
trzebne rekwizyty. Warunkiem po- 
түзіле) ucieczki jest to, byś posia 
ба! mapę i kompas. W przeciwnym 
razie zgubisz się! nie przeżyjesz po- 


stępny jest także prosty biok (lewo gô- 
raj. Sam zbadaj specjalne mo 
zawodników (FIRE dól lub FIRE le 
84). Zwróć uwagę, że niektóre wyma- 
gaja użycia z dystansu. 

Mecz można rozegrać 2 котре: 


узе. Przedgraz Commodoramar- 
tcustalé pieciostopniowy poziomirud- 
będzie szyb 
kość działania zawodnika prowadzo: 
zez komputer. Nazwa najeya- 
SEPPUKU - jestw pełni ade- 
kaniemożeodbyćsięw ed 
nym z trzech miejsc na świecie - do 
wyboru są przedmieścia dużych miast 
poni lub Stanach Zjednoczonych 
malownicze peryferia w 
Sprawy formalne sprowadzi 
do ustleria ilości rund, 
rych będzie toczyć się walka. Wtedy 
krock outrieehmiruj zawodnika, po- 
wodując jedynie zakończenie rundy. 
Wybranie limitu czasu narozstrzygnię 
e starcia powoduje, że po jego uply 
wie automatycznie przegrywa zawo- 
 dnk bardziej pobity Jezel šadenz uc 
tików nie został uderzony, o wyniku 
spotkania decyduje losowanie. 
Na bieżąco prowadzony jest ranking 
zawodników. Dzięki statystyce można 
w riskwestonowany sposóbudowadni 
ją wyższość nadmlotszymbratem. 
 Zawszatolepie, ri naprawdę go zbić. 
FIST FIGHTER jest produktem fir 
my ZEPPELIN GAMES, w Po 
danym przez LK. AVAL 
w rybie tekstowym zostały przelluma 
czonena język polki jednak ie udało 
sigustrzectrywaliamówi s 
kuje także polskich iter. 
Grajest dopracowana od strony gra” 
fcznej Możnadostrzec staranie auto- 


Piękna nawalanka, Commodore 


rów o reaistyczne zadawanie ciosów. 
odnicy pracują całym cialem, co 

jestszczegóniewdoczne przy niek 
rych kopnięciach. Muzyka i FX (eekty 
specjalne ieodbiegająodnomy Sum- 
masumanum nieszkodiwasubimacja 
agresywnych popędów człowieka, kb 
rejcliarąpaść тоге najwyżej joystick 
Master 
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AT ESCAPE 


wtórnego złapania Musisz zgroma 
dzić w tunelu: орою latarkę, mun 
dur niemiecki lopaię, kompas i та 
ре. Uciekaj w nocy: najpierw prze- 
nieśza druty kolczaste mapę, potem 
wróć po kompa, Jeśli strażnicy bę. 
dą zbyt пато, możesz próbować 
chodzićw mundurze niemieckim, ale 
nie uciekaj w nim. bozostaniesz roz- 
sirzelany za szpiegostwo. 

Cala reszta należy do ciebie, Za- 
mkniete drzwi otwieraj kluczami, a 
oporne zamkorsujwytychem. Obóz 
nie jest wielki więc zorientujesz sie, 
cogdzie lezy. A jeśli przyplącze się 
do ciebie strażnik, uciekaj przez ba- 
rek Znalezione praytobie przedmioty 
sakonfiskowane. W momencie wsa 
dzenia cię do paki zostają też za 
rmknięte wszystkeotwartedrzwi. O ry 
zykownym postępowaniu ostrzeże 
cię czerwony kolor flagi na maszcie 


czekolada - może poslużyć jako 
lapówka dla współwiężnia, który да: 


cznie robić raban i odwróci od ciebie 


бтн 
kompas — niezbędny w ucieczce, 
dostaniesz gow paczce piątego dnia 
latarka - niezbędna w tunelach 
lopata — potrzebna do usunięcia 
zatoru w tunelach «możesz ją tam zo 
stawić 
apa -niezbędnaw dalsze ucieczca 
„mundur niemiecki--potrzebnyw по 
су, by bezpiecznie mać strażników. 
Rozpozna cię w nim tylko komendant 
obozu 
nożyce do cięcia drutu — dosta 
miesz je w paczce Czerwonego Kiz- 
за, na drugi lub trzeci dzień 
prowiant - niestety, tyko mlekoi wp- 
dzone śledzie 
dio - do niczego 
trucizna — zatruty prowiant pozwoli 
zlikwidować psa 
woreczek - ne przyda się 
wytrych = otwiera wszystkie zamki 
John Zabiyaka 
Wspólpraca: Kaczor 


Kolejna graw rodzaju Koszykówka 
Michata Jordana”, „Lotnictwo Chucka 
Yeagera', .Czyié-lam goll". Tym ra- 
zem grze użyczył nazwiska brytyjski 
irener tutbolowy.1 miat rację. Gra jest 
bawiemjednymz najlepszych powsta- 
łych na Commodore symulatorów sta: 
помека menadżeraónużyry piłkarskiej 
W telegraficznym skrócie: mordobicia 
brak, strzelaniny brak, panienek brak. 
Chodzi o to, by w ciasnej (dze angie 
skiej przeprowadzić drużynę z cavar- 
tej kgiokręgowych trampkarzy na sam 
szczył. Podrodze możemy handlować 
plkarzarijak bardzie lub mnejświe- 
aymibuleckami, ustalać taktykę dru- 
Зупу! słuchaćochrzaniającegonas od 
czasu do czasu szefa 

Podczas meczu rio masz na pilka- 
пу wpływu, możesz conajwyżej przy 
gryzać knykcie. Grę zaczynamy od 
wybrania sobie nazwy klubu, z którym 
nawiąże współpracę. Nie malo wek: 
szegoznaczenia, niezależnie od tego, 
jak dobry zespół wybierzemy, będzie 
on tak samo zły do tego w czwartej 
ге. Teraz przystępujemy już dopel- 


nienia obowiązków monadżora. Musi 
my ustalić cobi, jak rozstawimy pika 
таум polu (bramkarz tak estw bram: 
0) Każdy z tulbolstów ma okroślora 
umiejętności, klóro zawierają się 
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w przedziale cd 16089. Imwięcej,łym 
lepiej grają- Dlatego trzeba па dobry 
początek poprawić skła pierwszej je- 
derasiki. Jeżeli па którejś pozycji pl 
кап malepszego zmiennika totrzeba 
kazać grać temu, gorszego odsyłając 
naławkę rezerwowych. Najlepszą ak 
tykajestchyba:rzechw obronie trzech 
w pomocy | czterech w ataku. Slosu- 
jac tę prostą zasadę udaje się sięgać 
po mistrzostwo ekstraklasy. 

Alo rie może lego wiedzieć czło 
wiek, który po te gre siggnal po raz 
pierwszy. Na ekranie bowiem nie ma 
w zasadzie żadnych ller, tyko same 
metne korki, z których nic те wynika. 
Na początek najlepiej jest podjechać 
kursorem do okienka, w którym nary 
sowany jest bykowaty tacecik і naci- 
snaétre dziękitemu dostaniesz się do 
menu wewnętrznych spraw drużyny 
W prawym górnym rogu (dużo koszu- 
iex)możeszcbejrzoć sobie skład pierw 
szej jedenastki Docelowo - powinnitu. 
być najlepsi pikarze Angli, Na razie = 
banda amatorów. Zmian w tym skla- 
dzie możosz dokonać przez okienko 


w prawym dolnym rogu (koszulka 
I trampki). Pokoiet wewszyskichtrzoch 
niach, możesz zmieniać skladosobo- 
wy Jedli czujesz się na słach,by roze: 
graè macz, kiknjw okiorkoz boiskiem. 
"Teraz możesz joszcze zmienić rozeta 
wanie parzy na boisku, Jażel tyko 
zmiany пе są szczególnie bezson. 
sowno, obowiązuje lu zasada: 

Aw kuurze? 

Лала, zmiany dużo! 

Na lepsze? 

Bo was opieprzę, zmiany — to 
zawsze na lepsze" 

Teraz możesz emocjonować się 
pojedynkiem gigantów - plkarzena- 
strzelają swoja bramki. Potem do- 
slaniesz za to odpowiednią liczbę. 
„punktów I możesz obejrzeć skutki 
w tabah (gazeta w lowymdolrymio: 
gu). Infcrmacjinatemat naslgpnego 
meczu zasięgnąć możesz w okion- 
ku z pucharem. Oprócz informacji 
siedzi lu jeszcze stary торба (sco- 
u) który ocenia szanse zwycięstwa 

Zazwyczaj się туй. Pikarzy, któ 
rych masz jut dosyć możesz sprze- 
atw lewymgórmymoknie. Zawsze 
znajdą się kupcy na dwóch zawo: 
ników tygodniowo. niezależnie od 
poziomu przez nich reprozentowa- 
nego. Jeżeli w menu głównym wy: 
bierzesz zielony stolik (namoimmo- 
nitorze i tak wszystkie stoliki są zie- 
lone, obaczysz galer sześciugęb. 
Każda gęba służy tu do Innych ce- 
Ww. Na przyklad, środkowa gęba 
w górnym rzedzie to szef. Opieprza 
albo chwali, zależnie od wyników 
pracy jak każdy szef). Pozatym nie 
służy do niczego konkretnego. Gę- 
ba zrajdująca się na lewo od szefa 
to księgowy. Na życzenie podaje 
ramstankonta. Podksięgowym jest 
smutnagębabarkiera. Smutna dia 
tego, że udziela kredytu bez odse- 


ek. Na prawo odeń jest 
cwaniaczek W czapce, 
Handarz zywymtowarem, 
cotyczieńprzedstawinam 
dwie olerty. Na skrajnej 
prawicy mieścisiętacecik 
2 wąsem. Pełni on w ku 
bie funkcję trenera. 2га 
napamięć zsumowanas 
е drużyny a takze każdej 
z Ini osobno. Oprócz te- 
go jest w stanie podać 
kompleksową ocenę klu- 
bu: od We are mediocre 
(miernola) aż do We are. 
inogroatst (najepsi) Je 
dyna kobieta w całymto 
warzystwie ło lekarka Za 
wsze mówi пат, kloaktu 
апі jest kontuzjowany, 
s kogo zawiesi z powo- 
du brzydkiego zachowa 
mia ra boisku. Każdy pl 
кат ma kika osobistych 
сесі, od których zależy, 
jego przydatność dia dru- 
yny. Zdecydowanie naj- 


ważniejsze jest, jakie są jego zdolno- = raączęściejcdwiedzajcwaniekaw cza- 
Фо (ABILITY), oraz na jakiej gra pozy- се kupuj u niego graczy jak najmlod- 
cji Jeteljedrakw glówrymmenukik: _ szych i jak najzdolniejszych 

niemy па skonkę z półką polną ksią © Zawsze miej w każdej il przy: 
żak, lo komputer najpierw zakomuni: najmniej dwóch rezerwowych. Jezeli 
kuje nam, że od toj pory będzie wy- па jakiej konkretnej pozycji jest wig- 
metal szczogólowadaneo piłkarzach, со niż 1 rezarwowy. to najgorszego 
a potem spyta, czymamy zamiarogią: 2 nich sprzedaj, Nio rozdymaj niepo 
daćwszystkie sytuacje podbramkow, Irzobnie zespolu. 

czy możetyko dostawać dowiadomo:  ©Nieszastą zabardzo pioniędzmi 
ЧО вате wyniki spotkań. Jezel казо Alo nio bądź leż szczególnie oszczęd 


mypodawać potna dossier płkarzy,ło пу, Jezeli akurat brak ci gołówki, lo 
musimy się pogodzić z taktem, 1650- przodwizyłą u handarza niawahaj się 
dzie w rich: poprosić barkiora o pożyczkę. 

NAME - nazwisko gracza © Jezel nio jesteś powian, czy kiò 

POS - pozycja w polu ryś zawodnik jest сі koniecznie po- 

SP -iczbaspołkańw bieżącymso- Irzebny,logokup- najwyżej potemgo 
ЕЯ sprzedasz. Za taka sama cong, 

SG-strzelonogolow Медеутвө- (N przykładaj zbyt wekiej wagi 
zania do pucharów, zwłaszcza jażel jesteś 

OPL = liczba spotkań w сај кайе- w czwartej lub trzeciej ize. tak każ 
m dy ow ogra. 

CGL - strzelone gole w całejkarie. — CPokazóymsezoniepatrz jak zmie- 
пе nit зе stankazóogo z piłkarzy. Bywa. 

AGE wiek żepierwsistają sig ostatnimi, a ostatni 

AB = umiejętności piłkarskie. pierwszym. 

Po już omówionych, najważniejszą sosie 


cechą jest wiek. Zwiekiem bowem 
zmieniają się możliwości jak to nie — PS:Dlachcacychlieangielskaprze- 
tykow picanonejbywa).Modzizdo robie na ligę polską, Manchester Uni 
ni wyrastają na jeszcze lepszych, zaś ed na Polonię Warszawa a Manninga 
dwudzięstosześcioletn pierniczkowie na Juskowaka: 
powoli przestają się nadawać do cze- Nazwy zespołów siedzą od $5000 
okolwiekopróczszybkiej sprzedaży. Nazwiska siedzą od $5800 
Dość istotna jest też liczba rozegra- Restart: 86600 (czasem działa) 
nych meczy, od której takze zależy 
kordycjazawośnkaw рауы”. ОРЕМ U 
Liczba strzelonych goli dotyczy w za 
sadzie уко napastników informuje с, 
пав o realnych ich możliwościach - СО! 
zdarzasię, 2e faceci, którzy teoretycz: 
пір powinni być szmaciarzami, Ма. 
ойе jak szatany. 
 Gar&édobrych rad wujka Swarożyca: 
© Staraj się. żeby two team za bar- 
dzo się nie zestarzal. W tym celu jak 
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w pastępry. Od trzeciego etapu zaczyna 
żsęwakabozparóonowa, w ktrajdobry 


H 


ISTOTA GRY 


DUNE 2 ри tyko pozomie oparta ra 
tabu znanej z książk нағы z Ñu 
Coler ду je zniszczenia przeowrików 
opanowanie раға na Rr tezy sę 
эса Prebegacram Gzenięcuszpich 


ns 


i 


natychmiastpow paóner-SP- 
СЕ RAFINERY; mażra je ot wyproduko- 
wattamemunawfisrych etapach gry lub 
amévicw abrykachrozsiarychw kosmo- 
вва Prawdłowa współpraca farwacłarów, 
Talinon oraz siostw magazynującyh pras- 
woczenąprzyprawę, jst (72 
mom! a co zatar xine Tolwoto irove 
styyinychi bojawych. 


OPCJE | ZASADY GRY 


Paurudhomieriuprogramui wyświote: 
И 


вто 


PMORERNINIROQUCTON pror 
naprzeraak Ory [poc 


LOAD A GAME — ladowania zapa 


NC 
а ERA 
EE 
ETT s 
Ae k 
Esa 
EE DAS 
ТАТ), który zadania olapu gry. 


Ма łorwszych dwóch atapach należy 
zabratyko zaiacorąlość przyprawy. п- 
пиал ушын ا‎ 
кигу b zająć jego bazę zarządzaj 
inno budowe swoimi wojskami. Gra za- 
wsz zaczynasięodwyłwateria na glom- 
rej części ekranu fragmertu powierzchni 
gruntu stalogoz naszą bazą zarzązającą 
= CONSTRUCTION YARD oraz ochrony 
bazy (olirza) - TROOPER pojazdów 
bojowychiub yo pejazdówbjowych. Ro 
zaj | l obrony bazy, jak i kredy (înan. 
84, ky otrzymujemy ra. 
zawszaróżny w zaeżnościod c 
woj czści ekranu pokazują sią dwa kawi 
szacrazckorkowskazująco lan naszego 
konta kredytu. Pod klawiszem OPTIONS 
dostępne ta nastepujace opeje: 

1) LOAD a GAVE = wezytaj gry 

2) SAVE THIS GAME — zapisz grę, 

| GAME CONTROLS” беду, 

4) RESTART SCENARIO = restar gry 
па aktualnym poziomo 


® POK ANOTHER HOUSE - wh 
QUIT PLAYING - skończ gry, 


| CONTINUE 2 1 
REZ 


a) ib) eek dźwiękowa. 
czo rin 
łk odrost ak wież wyrwa 


'6)-autonafyczne przesuwania кали 
Dogry powracamy opcj PREVIOUS. 
Pee pasaon siny 

эщ \ Мамит, W dragim przypadku 

zawsz naciskamy Hawiz odpowiadający 
itarzawybiorengo napisu Jost 
togonoralna zasada dla tych, krzy postu- 

Qua i wyłącznie Мами. 

2 рано strony ekranu na polu oddzia 
lonym oadobeym Maram wyświatare 54. 
dva okna. Géme jest okremoporacyinym, 
бово zaś ekranem radaru obe|mującym 
całą planszę gry. Ekran ten jast czynny 
tyko windy, dy posiadamy wybudowaną 
radarownię - OUTPOST i wystarczającą 
ość eleksowni - WINDTRÁP. W innym 
Przypadku dio los ieczymo. 

Aajetineisjtcicoqane nein 

rago motomywprowadzié w dowolnym 


көп 
czasie polonia ба podeglyc obiekt 


aktywiamy lo okno wskazując myszą 
‘obiekt. kóry chcomy wprowadzić do okna. 
Wówczas w ckniooparacyny Pojawia sig 
Bona uaktywnonogobiekua podriąwy. 
kaz jego możliwośći 

Nasza baza zarządzająca! ranku 
ra techniczna wraz z przechodzeniem do 
wyższych барди ру uzyskują możliwość 
modera - UPGRADE. Орда ta est 
‘dostepna (ko wtedy, gó pasza baza lub 
fabryka ma pełną zdolność produkyj 
(eony айла) Zarówno baza ak 
byka sprzętu ciężkogo - HEAVY VEHI 
LE FACTORY mois t ra wyèszych pe- 
ziomach modemizowana kikakrotnia. 


damicjo lo w pray- 
padkubazy, ponwala 

Fa stacjonarną obronę 

wWistamiz куат 

табут ROCKET 

TURRET Sprzwdzarie 

możliwoci aktywnie 

rej bazy lub obiektu 

przemysłowogo doko 

rujosię przez wskaza 

па kory w oknie wy- 

konawcaym Widyzo- 
staniawyświatora,ra 

głównymokran pan 

Sia z korari бойур- 

туспи врте W przypadkuwęro 
wadzaia do cknacporacyjnagożoia 
Lub pejazóów bojowych. czy aż harvosto- 
rów, pod ch Копал pojawią się wykazy 
потап, które mopa o obiekty wykonać 

Prowadząc w 
татуо czorwach 
koco porusza sig ra placa 
martwaepovadzona wa zbór przy: 
prawy Catranaletyrszcy. бізде: 
Bo nh az do sku. Борей żywotności 
сана odcnfmy po wprowadzeniu jago, 
у do okna operacyjnego, 

Oprócz Aw pozo rody poda 
mują walk z czowamiaudomałyczni 
anajzą i w zasięgu ch ognia. 
ar ymipolvoram radzą prowa 
logo. na kóry beta ta по wchodzi 


e irca 
120га 


U 
Po dalszej rozbudowa możony budo- 
waćczołjciężko- SIEGE TANK, po kole: 
туп, йе tylko u Arydów | Harkornenów, 
тіпт budować samcjzdno wyrzutnia 
такай - ROCKET LAUNCHER. 

Na daszych арас! gry możemy wybu: 
бома warsztaty naprawcze - VEHICLE 
REPAIRFACILITY,kóroslużądo naprawy 
uszkodzonego sprzetu bojowogo I harme 
баб. Posiadania fabryi transporterów 
powaznych - HI-TECH FACTORY i wy- 
rod kowaniaodpowedniichlotel znac- 
nia wpływ ra pryipieszoriezbonupeay- 
prawy, oraz dostawę uszkodzonego sprz- 
fu bojowego do warsztatów naprawczych. 
Po: vani lonia międzygwież- 
rego STARPORT FACILITY możemy za: 
тани owu іе келі кі. 
норо! rodków ta osiadania ta- 
go kotriska otwlera cpoę budowy ośrodka 
wyższejtochnologi -HOUSE ofIX, taz ko- 
le umożliwia budowę spaciainych rodza- 
{ом broni, dostępnych tyko w ramach ro 
w, kibra raprazantujamy w grzo.Harkon- 
reri moga budować DEVASTOR, Aryón- 
SONIC TANK, Ordosi DEVIATOR LAUN- 
CHER. Każda z tych broni ma swoja bojo- 
swą spocykę. DEVASTOR możemy zdeto- 
nować w powietrzu wśród budynków lub 
wojsk wroga, SONIC może razić, będąc 
niszauważonyc w okraślorychsytuscjach, 
моде sty bojowe lub jego budowie, гі» 
miast DEVIATOF prslarbowuje wogiejed: 
nastki, przez co możemy rimi króikotnala 
dowodzi niszcząc ich siy i zaplecza. 


Makijaż i sygnet to podstawa, РС. 


Nadciąga sprzęt ciężki, РС 


A cała walka o kupę robala; PC. 


miejtnopostupwariosię moźtwośca: 
mi jaka dajo program jast warunkom zbu- 
 dowaria odpoweóniogo płancakokono- 
miczro-miltarnego rozgronieia przeciw 
ników. 

Andrzej Mity 


Opisy nadeslali: Bradley, 
Łukasz Drejer, Jan Kienig, 
Leszek Mituro, Mariusz Nowak, 
Rob McQlig, Marcin Terka. 
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Zaczynasz jasiri CAVERN) aber 
są monetę КО big соста. 
олеш! we stamtądsakiewkę z kamie- 
niami. ба s przez MAIN CHAMBER do 
CHAMBER zabierz uct oraz napój Wróć 
do CAVERN - bedziesz mógł teraz wekê 
osasecrieqoponieszzeria Омска 


) 


Dip peg Dowiesz sip te 

Zestaw an pogan! poj zada 

ris Udai sip przez MAIN CHAMBER со 

| nowo atwartagotunelu. Scane sforsuj kio- 

fem. W PASSAGE leży trup! Po doktad- 

nych oględzinach znajdziesz przy nim pa- 
Ae 

Teraz prot worek z kamieniami 

| wejdż do PASSAGE naprzeciwko, by za-- 

bie aczqcepo ита Kiera: do WELL 

i weż stamtąd klucz [estpodkošém)i cza: 

вак. Udaj się do STORE I aprétni skrzy- 

nig. Z GOAL zabierz monetę. Otwórz za- 

meki wejdź do celi nr 2. Zobaczysz ledwie 

żywego więźnia, nakarm go kurczakiem 

б | паро. Więzień zrewanżujesięcennąpod: 


M 
Tuy 12 

Wróć co tunelu przy CAVERN i wejdź do 

бирео tunelu i wydobądź Меге! zza sa- 
RE 
қалала С 
Aon E 

 saczeniaw PASSAGE zabierz Kejnotoraz 

przeczytaj pergamin Dowiesz się żelrzeba 

E 
Бала e 


толей. 0} do ANTE ROOM i naciźną gu- 
TK apai өң w tro w KONGS AR. 
f atest ког to ANTEROOM. 
Wai monety, koronę i kolec (НАРМ). Ро 
Boża ш Sn wapa sę 
rów sor eae 
Pójdź do GREAT CHAPEL i przez IN- 
NER SANCTUM preci do CREMATO. 
RIUM Znajćziesz tu cztery шту! dwa woi- 


weczrego 
mik бале û lase z krwią Роба ją na 
аги w INNER SANCTUM - dostaniesz 
Kucz I SCROLL pozeałający ra czytanie 
magi. Udaj sę przez PASSAGE coug- 
goPURIFICATORY Wrzuć есе теби 
tora wodą do wazy (BOWL). уру, jako 
święty zrajdnesz sę werara skarbu Po- 

Cagri za ćżwinię a matres: oke 


Eor ESN aa ecu 
Wa pis ię 
Wis Get UN GUST |. 
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kamier znajczesz BLESS WEA- 
PON dż taraz do COMMON CRYPT - po 
тоюш шту znajdziesz Kucz га tar. 
rz jeszcze ra ziemię wszyskie kamie- 
те I мүддесі facie. Rzuć na remi 


pozosiateumy. | 
Wet SCROLL otwórz skok, aż podnię- 
Se se m osiem razy. Wędź wraz па rel. 
мап (SHRINE) i pozbieraj monety. Staraj 
Se пе dena szczura. Otwórz Мап 
Фон СОММОКСВҮРТІ wjdźdoWAR- 
RIORS CRYPT. Znjdzesz tu ume Kaza- 
ka тобот rola monete г następna 
рода. 


ж 
с С” 
шашы т tea ке 
gni awana OSPEL TRAP dymie 
ric wein пасат ne. 
Boss tezą лә Corus ipee 

ARM et co GREAT CHAPEL 
(po um ra ммотүл dams Ory. 
massas cr оочу. 
kome 


doge 
SO ROBINGFOOMI zabrać une Pod 
бозуй ry DSPELTRAP co 
wziąć READ LANGUAGE. Wadê do L 
Б 
"Tez пона udać sę do CREMKTO- 
RUMI uriekoeoasmauneraseomnrim- 
s b d0 MAN CHAMBER drze prze 
baca. Wróć do GREAT CHAPEL 
macha Lady Cardus Карел go 
upra, pommneśccznaic Zaupa 
ręce basosru dostaniesz птёзмо sioi- 


Po przeboju, jakim był KICK OFF 2, 
progra rêo jay zapomnie rapopuiar. 
niejsze dyscyplinie sportowej na wicie 
To,cosę ukazywałoriebyło godne uwagi, 
mote poza JOHN BARNES EUROPEAN 
FOOTBALL na Amigę. W czerscubr. wie 
sre ukazala sę NAPRAWDĘ DOBRA pł 
ka ruin SENSIBLE SOCCER. 
Progamiścnaroszosodóśnpłkęnct- 
та odikoszykówi, dzięki czemu mecz rie 
kończy Be zawsze równo W80 rin. Gdy 
S0. minucie pika jest wpobiżu көтек 
bram sędzia przech ża spokane dorro- 
mertu иушфпела sytuacj Borsko est w- 
doctre miej wece tak, ak wic je kibic 


avos ey te wi sienes. 
were «И е. Ne тке ксы 
rwcóem maidgormagrapiue pi: 
ki, tyko tym, który ma największą szansę 
Yaw ыш w akej, pora уп ord 
= o ak атаба prat тап 
gracz dziczonuindiegolerra 
Jy cine yw nq połeać O sini 
©) лавра trader to ż qola тона 
sie а w reor minis mau ia 
ne polowy booa bo tojest prak 
tyczneniercziwe. Bardzorealstyczre jest 
prowadzenie pi gdyż zawodnik biegnąc. 
z pika kopie cc chwię trochę do przodu, 
wię jeśli chcesz skręcić musisz UWAŻAĆ, 
bylam im nonende uon 
przy nodze zawodnika. Skręt z pika o 360 
Aon полону poz eye 
kiem – kiedy (с piłki dopadnie twój zawo- 
dk kr ceni kie w momen- 
a pzaęca soja n n od ajka 
тегті onec, rane рту Өлсе 
o 36 Sopa e z отын 

Jezeli nacêniesz fire і szybko go 
putosz podaszpilką donai- 
Bagonza E. 
rad ететан 
EHE 
via 2 
Tikay mov 
żej путан a, f t 
5194 
Шен. el шай 
“пае dc o у toys 
Phe rera! niil Pk 
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można, jeżeli w оке podlrecist ple (m 
szybe dasz w bok i im dlużej będziesz 
trzymał, tymmocnijpodsęcisz piłkę) Je- 
żel iugo Irzymasz fre, to po puszczeriu 
nie możesz już podragcić. Przy podkięca- 
niu, szczególne przy moon ym piika często 
lec wgórę, кіс uważaj przy strzałach 
г malaj odległości aby rie przesrzolć. 

UWAGA: zanim zaczniesz podkręcać, 
puść ta, bo inaczej вте! w kerurku, 
w którymiciałeś podkręcić. 


Oceywécia mażratrzytać cały czas do 
praxi пасекассојакёстаз не, ale taki 


Rc sie by tam dopaść do pili którymś 
парат! stzelć biskiejodeglnéc. 

PoslugdgcsiqHawalura peylymusta 
Wieriunglety grat dotrodkowychpomoc- 
nw, podptowadzić kh jak najbližoj i o 
dać strzal na brani, po czym starat sip 
napastnikami dobić pie, możeszlażgpió- 
bowaé stanąć napastnikiem między bra 
kartê miejscem w bramce, do którego 
zmierza pitka; jl с sę o uda, wejdzie 
nawet szmata. Jeżeli jesteé w odległości 
онобвееі kiku merów oó Белі prze- 
cika miej ice na wyzokcścislupka 
oddaj siny prost strzał, ete alie do 
bram lu przy sipu masz 80% тағала: 
bramkę: кәсі пе тав takiej суас}! ne 


ІШІ 


на 
= _ Przy гомасті należy nacisnąć i 
каат == 
m 


K- s 
„W skła: 
ЖЕНЕ 


poł kam, poza 70% szansy 


M AE 


wk (сін and Coke. Druzyny óżnią 66 mie 


ku 
bam- 


tyko nazwą | składem ale let grą 
Drużyny kiubowe Najsłabsze z ich 


Қаша: to: Parizan Tirana, Apol Ncosia, Fram 


a 


Reytavk i Union Luxemburg. Nagsinij- 


sze lo Liverpool i AC Milan т Baresim na. = 
obronie oraz Van Bastenem I Papinem 

w ataku. Pora tym wszystóe zespoly 1e = B E 
syjska mają bardzo szybkich zawodni- B 


көтін gorze z reztąich umiejętności. £ 
Sire są рам wszyskie zespoly: Hi- 
szpański, angelo, niemiecki, тап. 
сике! ozywście włoski. Мег! ав? 
zaspoły portugalskie i bolgjekie. E E 
T Drużyn narodowe. Najsłabsze o: 
San Marino, lsraeli Albania Najepszęto 
Кепсу i Angia. Niezle są też Wł 
Hiszpania, Rosja, Francja | Holandia. Ta 


ostania ma wspaniały atak, Van Basten xe 
1 Berkampt plus Farc na środkowej po- 1 
тосу даа olbrzymią się uderzeniową, 

sprawiają iż trudno wydostać się 28 ү - 

nej połowy, alenasaczęścieobroraho- $ 2 


Tenderska jest o wiek gorsza 
je Meu i атома emer 
Pawuctomiei gy many: 


Gein wiwa wm catiwanane. EUROPEN CHANPONSHPS - reperi 
tu (357,10 mn] jeże chcesz uzyskiwać бта mistrzostw Eurcpy 92: Da zespołów 


wiarę тала razutaty wierz 3 min Wa. Kubowych te poe wygladaja następują: 
‘czasz lub włączasz at replay = SUPERLEAGUE - а ów. 
bramek, muzykę, sezonowa pogodą, pajepszych zespolów Europ. 


кин vic к | || аш‏ ا 
ecru bees! TOglobe aets+ zere w NI. palet‏ 

brana eż pado porad $ arek zał UEFA CUP - ugar UEFA 

ге sie tyko 9 ostatnich. Tu także możesz EUROPEAN CUP par mirate kap 


Сер "WE меу 


miec, francuski ub wosk). Podczas mocz: R - repay Р –рала. 


Kwi, co namazniejsze. azmska graczy. | racánesz Q to możesz zmienić ustawienie 
LOADSAVE DATA -wczyywani zaiey- lub заной, Tylko ria wyctoć z tj сесі 
wanie zman dokoanych w EDIT TEAMS. Esc, bo przegrasz mecz walkowerem 50. 
Metra eż wayak orgratre zespoły Kubo. wychoés sig zrie po nec iérigou prawego 
wei narodowa: Juro. 
HIGHLIGHTS - nagrywanie wczytywania 


p mammqa 
аиа 
OUP -rozagrariapuch: Gra jest warta kilku nieprzespanych 


A пастата стВа |с. reo Ip SIFU pore wyda, 
AWAY GOALS - ігі gamy steren піш тегіне, zawsze 
micz поната wyborsz ki zy czy sę 6882008 па: kumplom. Dynami; 
"Изота bark bu meczy czy бат Ka gy n lylio ja utrudnia, ale le! sp 
aloe na нуге тнт. | ні zeganiejos monotonna, w odi 
SEASON START kp PITCH TYPE — pm -Maniu od wększośc meczy ровка. 
ocene „nA wię cy ісі 
swój cy LEGIA PY аллана: weinen 
tów. s" d puchau.a pozakalkowani sę com 
R npc оу 570S ТЫ 
asy. ur a 


tc sd tn Mb Vides 


SEASON ST) ТІРЕ: 
NUMBER OF TERN lezbe druzyn: 
PLAY EACH TEAM be meczy kat 


da drużyną, 
PONTS FOR AWN ы: 
zwycięstwo: 
CHOOSE LEAGUE TENS; 
SPECIALS t roe: agat w pp 


rorozriaj raodo 
WORLO CUP OUALIFIERS GROUP (1-6) Ё 
amer vneeirinac co misto bwa: RS Id 
takiya z sześciu uroposkchou H 
EURO CUP - rozegranie syserem pu: 
rasowym mistrzostw Europy, 


Zaczynasz przed swoim domem. Od- 
kręć аг, podnieś gumę i daj ją psu. 
Prretuieja, wypije dep miękką, Wet 
R, a takie kawalek rynny i rzy jed- 
no dodrugiego. Przymocuj tak skansin- 
смагу dodatek co zwiszącj z dachu 
тшу. Sprźbuj wejść po le жаргы, 
a praz przypadek рок вт ото, 
wę rozw. Kiedy skończą, dobierz się 
o kwiatków sąsiadki, a goy ta wych 
się z swego ота poroznawj z nią. 
Spróbuj jeszcze raz wdrapaćsię po yn 
пе, ale tym razem przeszkodzi ci Loc- 
Haw, który chca ść z tobą Potrzebna ci 
będze smycz Pokop Lockjawemw oko- 
icachbiedrych kwiatków odrajdzesz 
smycz Podnieś qi załóż резон. Tak 
zaczepionego оа na cach. Мері 


pod okno, preso je ręką | spójrz co 
tan mda Tolakoratońunokcoa Fre- 
ба Po krem gacariu Locke wpa- 
rio do паслугу. Ne masz wyjścia - 
wakak za nim. Zradzecie sę oboje 
w Filadelfi w roku 1764. Wszystko siętu 
тоташа wec аро to naprave: 

Porzmawa кәте z совт 
czekającym na giatyrę Napoj go wodą 
z wiadra (pzy pomocy czrpaka, po- 
tem wolni, Zachwię тәре cię strażnik 
i wtąci do aresztu. Росе molek ze 
krzyki zajego pomocąwynigwóżćż 
zrary cierre Teraz zde pacte 
2 puda i pri ją do okna Przesuńle- 
raz skrzynkę, na któe etal тілек Po 
takir wysik należy ię drzemka Ае 
Шабан re śp. Pod skrzynką nie та 
podłogi, tyko goła emia. Wykop więc 
tunel, a obudzi się Pepper. Nim wsko- 
сгусети wykopany twr, zerw jeszcze 
Bola Zaścarą weż parękamykówi kość. 
Teraz rzuć kością w ubrania (beck da 
(сома i spodnie z kosą da Pep- 
ре) Zaberzje, apctemprzetierz seba 
ipea ую? пашет Glpiogostrażnka 
ба się oszukać, ale Lockjaw zabaczy 
iocur pobiegri za imi da se apec 
imie Pugh. A Pepper noch sẹ ne przy- 
gata loo pedum ode, 


Pokaidym akc rasępua quz Mu- 
эз: w wa otpoweczeć na 5 pañ, 


jac dokladnie zdarzenia i postac рор 
wiajqce sip w darymakcie. Daleniwych 
zamieszczam! poridej gołowe odpowme- 
re ж. ad da 50. 


Rozpocznij od rozmowy z każdym 
osadnika w Fade Руш o wszyst 
kia postacie. W sklepie w деке z pre 
welsroy spródy wząć siok a wes? 
się, że aby go otrzynać, mussz pey- 
nekê recepte ra czekolaci. Taraz udaj 
się napocztę. Polewej stronie leży pacz- 
ка Кебу sprtbugsz д zabraé otrzy. 
masz króculk lest Są to trzy zdania 
1 porizszego zestawu Wystarczy odpo- 
wiedzieć, czy to zdanie jest, czy nie jest 
рано. Oto телән: 
= Loar Apron Cub... FALSE 
= Was Ben bom ол. TRUE 
T Ban realy loved.. FALSE 
С Stence Порос FALSE 
= Ben mel Debora. FALSE 
Was Ben ciet ch. FALSE 


"Przygody Pepper w czasie” lo jed- 
ra z nowszych Ger SIERRA ON-L- 
NE, pierwszawykorzystujgca szesna. 
stobitowy dżwięk np. па karcie SO- 
UND BLASTER 16. Bohaterem jest 
małaczewczyrka Twity Pepper Pum- 
perricke Jjnaepszyn przyjacielem 
jest pies — Lockjaw. Razem wszędzie 
podróżują i robią riesamowite hece. 


Meco szajbrigty wuj Fred stworzył 
maszynkę do podróży w czasie i po- 


Minawi. Lockjaw przypadkowo wpadl 
o dur) czasowej. a Popper musiała 
кі się za nim. Od tego momentu 
rozpoczynają sig ichklopoty.z Których 
musisz ich wybawić. 


wartość z pownoścą spodoba sip ha- 


Ki maopuécipokőjgryė wszysto 
co popadnie: poduszkę, suae biblio- 
lecma, marekíra, a przede wszysto 
фар. Ten z koła. cawidac эў dai- 
szych pieszczot odori tao prości. 
Zeby w ne wejść. musst dziana jo- 
szcze zegar. 
Zrapueszsiqwtapymhotyarzu Ро 
prawe; столе wzi niewielką cru 
туза de gy R tak che dopraco- 
waćzętami, toi Locijawby sip zmieści 
celos Teazbiegnidokomrkai pod- 


Vacoyiszczeby nominy гара! po- 
Vaiksigihg a tym razem Deborah Fran 
kin malî сі rozmowę z Benem. At 
sę kończył przechodzimy do quiz: 10, 
29.36 46. Se 


czytaj książkę z paczki. Teraz роста 
wai Benem -otrzymasz уі 2 pokoju 
bek weż plan eksperymentu oraz korek 
т magnezem. Plan zarieé Велом Obie- 
cac. zeprzeprowadzi eksperyment jeżeli 
паров mu Geple| wody (о wanny. 
Wed najlepiej podgrzać na ogniu, 
a tenz kole rzebarozpaić Zapałki sto- 
Арту komieku,alerie możeszich wziąć, 
© czym dowiesz sẹ od Sally. Można je 
użyć tyko w rario riebezpieczeństwa. 
A moa tak mały sabotaż? огиз ra. 
sobie pomidora, a Sally błyskawicznie 
торай oge i woda гаруга do warny 
Bera. Teraz zgodzi sę wykrać ekspe- 


row szali przeiesacparęatusiecz 

Zrajesz э rad morzem, асі, 
wikahzysporcrieplysesobieBenFian- 
Ж No, może ne tak pci, bo pze- 
ez Darcy ming! mu cale ubrane. Pot- 
me dork ataca rakaririul paste 
Sewna Taago ducha гаме Darcy się 
przestraszy I ucieknie porrucagc ubra 
ле. Wet е oddaj Borom. W zamian za 
den ішуге zostaniesz zaproszony па 


obiad. Po posilku Ben przypomni sobie, 
że nie kupił czegoś w sklepie. Pomóż mu 
` daj żykę. Wpośziękowaniu za wszyst 
We swojo sprawki otrzymasz latawiec: Za. 
wig maż Fred prronasie ор do 1764 r. 

Wróć na chwilę do chaty i z szafki 
wyjmi recepte na czekoladki. Z recep- 
tą biegnij do sklepu i wymień ją na 
Siok Padrodzeratkriesz sięradwóch 
przygłupich strażników. Pogadaj tro- 
chę z nimi, a pójdą sotie otwierając 
хат! zabierajacwszysikooprócz ka- 
wałka folii. Oni nie wzięli, więc ty sko- 
пула Zawartość sloka jest ci niepo- 
trzebna, a kozie (stoi obok poczty) mo- 
żeposkużyć za pożywienie. Kolo rezy- 
бепой Pughów stoi drzewo, na którym 
wi 2yka Poproś wę sraźnika, aby 
дің podal 

Czy rie zainteresował cię ten klucz 
wszący przy budce Biednogo Ryszar- 
a? Spróbuj go alat, a ей ię ne uda 
zagadaj do właśiocia pojazd. | znowu 
ten biznes! Musisz roznieść przysłowia 
odpowiednim ludziom, tak, aby ich po- 
stępowanie uległo zmianie na lepsze. 
Kiedy skańczy ci sip pierwsza parta, 
przyjdź po następną. Przysłowia musisz 
ać osmu osobom: 
- Quam nevercould lastlorg...= ski 
cona para; 
-EatlonSugpers and you. grubas 


wpube; 
—Earlyto Bedard early to fise... bracla 
rzocaący ringo; 
—Awoiddischoves gain... —wydrwigrosz; 
Tar words maka no rends... baba 
w oknie (napierw rzuć kamieniem); 
 Weath is not his who has iL. baba 
w sklegi obok poczty. 

С Beware the Gossip, who speaks ~ 
baba w Мау Shop; 

— MM ings are easy to Industy..— 
poczcie. 

"Kiedy rozriesiesz już wszytkie го 
cisz po nagrodę, każe sę, 2e Biedny 
Pygzara zostal pojmany. a jego buda 
Toziecon w py. Ze szcząków pod- 
тейік tor. twórz гале Sal- 
y. Ta chocia? ię paiłormuje,do kogo 
należą ciuchy. Teraz pora skonstruować 
buekkeleideia, W pustystjwicelole, 
nabierz wody z wanny, гайка] korkiem 
i woa metalowy prę Oddaj teraz Be- 
Tow wszyskie potrzebne rzeczy, tn: 
utis, Kucz, iatawec iżykę. Można 
terazprzystapé do cksporymertu W jo- 
go efekcie nasiektryzuje się słoik i roz- 
wa эр doszczętnie wama 

Nadszdłczasąączu; 182639445; 


Zrozvalorejwarey wetlowarek, grat- 
i wachlarz i olek. Ten ostatni przy- 
stawdorozbiej drabiny wejdź пахну, 


Wypośćplszkaz Malli a polemciwócz 
okno. Paszek polecidopalacu generala 
Pogra, a ty cez sip w Loda Ө 
Na początek napij sig wody. Polem 
znaną jut sche droga idż do kominka. 
Ne zapomnij zerwać zaston wiszących 
туш zuy, 
Ee орй 
przeszukać gabinet. Zarz 
бакаа, а. z ——"—— 
Kiedy skotczyrczmawiać пам. Tuner, Jak się 
dorados poprostu dziabni go. Weżlst Po drodze zostaniesz przeniesiony zapewne domy- 
Tama Oddaj gopłaszkow, kóry iodri - nieco w przyszłość, do momentu Коду las jestlo kom- 
ma фп. Plak тапере ist do Popper. Bonbpdre opracowywał DakaracjęNie- biraga 
Odbierz Istod рака! pędź pod rza- podległości Stanów Zjednoczonych. Po- 
wo zakochanych. Po drodze porozma- = rozmawiaj nima połom podnieś wręcz ез: pioriądze - dowód winy generala 
aj Sly mu jego okulary, Teraz daj mu ziola, Putha Teraz pograj roche na organach 


Em NTN NI 
! ei ` 
4 acc at - 
ULL ILC ic or PC. = 


ШІ 


a zproośc doswogo domu tam. "popra kranu) Шуе. 
ni znajomo to miejsce) Hawa i zostaniesz porwany przoz lokaja. 
ostry zacioly sę drawl. Patyczkiom — Wei wachlarz, midi, rękawicy, a w 
leżącym obok odbloku] zamok, a омо. nią chwy żelazko. Wyprasuj sukionkp 
зра rayta go dopiero kluczem wyjetym spod przbirz sig. Om lokaj, тө пасо. 
znajdziesz isty Ian o Bea Da” rz Pr pomocy magrsi:Frdpeza- тті eż poLodjawalabyrtonkcyrzy, Таш pois 
miod ią z powrotem do 1764 r. ak Lockjaw мейтів klucz przosuni go pod Galę "at lm алі Bea 


bora. 
Taraz dorsz Srażnij wp. kaczy si ipa drawami, aty wyciągnij go magnosom. бам. Jako dowód kradzieży pokaż kubel 
wc ię co oda, еї pokaże "Ou. 16, 2b 3a, 4,5. Teri sterigcLodiwem będziesz mu TC 
Mstęzyisonypocipowazą те | icio. T Y 

sam ie powie zobaczyć Poor Richard. 

Notan drah dag ni chen c are- 


Mi. o jedna ta sama osoba. Daj wi 
Jamu (97) ubranie z torby i odważnia 
жүкісапа uic. жайлу 


5 SIERBA: 


| czekoladę, Zrobicicistoczka Санс. РС MERI SE 
d 


=== fN 
się w gabinecie generała. Z biurka weż 


? 
i 


ey zyja cana ану w rio 
ście, broszura ni stąd, ni zowąd zniknie 


acarik Larry węchu sobe po we 
voozasczągekcie panerk Осло 
orzynujenezbęcnyprzećmi. polos 
ту бо zdobycia tej jedynej, wymarzo- 
rej Tymrazem będze to urocza Shar 
mara SM graficzny gry jest bardzo 


тш czynności jest leraz na stale ra 
dole. Powrócłodo łask rozwiaine me- 
пиг furkcjamigry. Dodowościralęży 
zaiczyć dwie z nich: SAVE-O-MATIC 
oraz AUTO-SAVE. Pierwsza umcżi 
wia automatyczne nagrywanie gry po. 
Seluorygralu Widaćtowyrazniecho- najważniejszych sekwencjach. Druga 
cażbynaprzykładzie znanej Akademi. nagrywastangry pockreślonym imer- 
Policyjnej. Podobne prawo dziala wale czasu. Сайка jest przechowy- 
w świecie gier komputerowych. Оше- wana w postacispakowanej cowidać 
go biorąc na warsztat grę LIESURE- po gorszej jakości wzerurku Ва. Ni 
SUIT LARRY 6 (sie!) pL SHAPE UP  ansem są zastosowane już w grze 
OR SUP OUT nastawiony bylem do- FREDDY PHARKAS kony г czułym 
purktem(HOT-POINT). którymwska- 
jemy. Skandalem jest samo zakoń. 
czenie ШЕ. Pomysl jest ewidentnie 
zerżnięty z fimu NAKED GUN (motyw 


kwiatu, pociągu, rakiety okéw, ic.) 
1 rie pasuje do reszty gry. 

Muzyka jest doskonała. Nareszcio 
skorponowanazcstałaporządnaścież- 
kadżwiękowa. Dodatkowomany wip- 
ki mowcnaśladowcze.Każdowykona- 
nie prawidłowej czynności zdobycia 
purkoówkuiujewykcrare żeńskimgło- 
sem orgazmiczne "Oh, Yesr'. Oprócz 
tego jest skąpy repertuar jęków, krzy- 
кон tp. Samo zagadkisąniezbyiskom- 
plikovane. Do stałych chwytów Ala 
Lowe można zaliczyć konieczność. 

— gadania z daną postacią do opo- 
ru. tzn. dopóki пе mów nic nowego 

-wieiokrotnegowykonywania czyn- 
пово (np branie piwa w ШЕ) 

—grzebaniaw šmiotrikach, obecne 
w każdej grze o Larrym. 

-oglądania przedmiotu z obu stron 
(rp. wózek pokcjówii w Ц) 

— przechodzenia trudno zauważał 
nymi ra pierw- 
szyrzitcka | ай 


ТІЛІГІНІҢ 
Cawan opra sona Saler reser 
Ва a pasem szcze wq: Za pomoca M- 
cza odkręć pokrywę agregatu ің Otwórz. Ну. 
mie £c mecre ROY f мага 
wyć gow eir Po oroare serine тоа 
szrabęrzymąąc ją momentw ûne Czysty 
каза wóz got Qo аура rank 
тоалетната rre, 
бу srawćzć Czy иташеге creta 
pe 

sę Gamme Ono saoe serowsk wre 
ор, ty pakê ішің do OZ cope 
oe có pasa w d js бло гавра. 
Кебу ал Cnewcryna si położy, podłącz do 
тазрзэшү жақ Gamme popros се 
pores Spy czy czegos percre m 
тезгера Na коега prośbę wręcz jej schio- 
deg, nok ытаа. Na konec Gamme 
zacz sobe wo) ware, Late а 
тасушы py pect bau Proces 
Baructa w macra, өк poza 
Syiwah Gan Тудо te eras Gzeuczyra 
пе exe палов cego peine cal 


lazer Zuwaiys. ze ne ra t ізеті 
śnie szedeš na Plażę Paketów, zeby trochę батон owych órebazyów. zeru 
x рожа ай oce, wydając sę ra lec brawa. śrerżąca oez.Fzeczyą 
тапет O тау włos nə zzważytyć рос 2де ега skie, resi kaw oraz 
jets imiyy Wstzałowa елү żoną larg re spsem мегі Zadzwoń 
spośród wszyskich cbacychacaówwyba: 9205р (75): reprot o einen saru 
awaśneebe dowzęcauónat w рост. ¥ Sro lazerce. Pod Naprawa (76) rapta 
те tetwizyry Opery. Ксеру odore © aconcaorzęrwykcnu Wyż ok. 
był bezndzejn jak cala твга aie za to Рано sę de пок бе Робово weż 
муран nagrode z такое aupega map z wiza рөлді зге WASHCLOTM 
жа. габа aliwa Jest nią dwutypoćno. . Wiazerce bęóz pz urzędował Pyra 
w. (соону) porem wszech wy. Zabe mu cz arsi (WRENCH) 
бабё wyjazd o isusowego ténda La Odszukaj huring Z gór du жүйеде 


Ta takiego leszcza jak ly | gene tu егесі 
Costa Lola porarafczę(ORANGE) Na zagieczupogzab пове po үт wszyskim co da езтне? 
w śmietnikach zabic z nc puszkę smaku 


mamara (Qi: жаннын 
MSZE 

Ма dobry poczatek przedstaw se dziew- 80070 do siłowni Jest t spory dok. Mesisz Trzeba będze sę jakoś pooeszye Naje- 

pede сыгы, о 
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swojego “ prześmołani rawe ogre, de żąda регати zamiar za 

swoj luj. Peter let Go рул wet war 
1Y (FLOWERS) ze sob. po czym wręcz ogri- 
Saj seniorie ten upominek. Okazuje sę, że 
Rose robi snom ero lewatywę. Takego 


oaro epey i 
| 3 |. === 


Cusprposttrmqw sabia Zam 
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Jor Umów se na spotkanie w szwedzkiej 
зале, Cav pros byś przyszedl ze Swoją 
бекггу, төзе sobie poówdina rane. 


BURGUNDY 


Мркің ® Bes Вап, Za którymś razem 


BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
SECRET SERVICE 


— 


BAOSANIJE GŁAZOM 


Wciąż napływają wieści na temat nowych gier, któ- 
rych prawdziwy wysyp zaczął się w drugiej połowie І- 
stopada | jak na razie trwa do dziś. Oprócz opisanych 
w Rzucie Okiem (strona 4-5 SECRET SERVICE), ukoń- 


czone są już następne gry. 
BENEATH A STEEL SKY - przygo- 
 dówka z elementami zzęcznościowymi 
CANNON FODDER — gra militama, 
międzygatinkowa 
F-117ASTEALTH FIGHTER - siyn- 


ny symulator, który na PC święci wy- 
umfy jeszcze przed rokiem 


Tragedia раса езуі tiré тырша wychyłowega Вуз. Pawel Słona 


JAMES POND 3 — dalsza część zna- 
nej zzęcznościówki, tym razem z pod- 
tytulem OPERATION STARFISH 
NETWORK Q RALLY — wyścigi tc- 
renowe z dużym stopniem realizmu 
RISE OF THE ROBOTS — walki ro- 
botów. podobo айса zrealizowana jest 
lepiej. niż intro do XENOBOTS 
SECOND SAMURAI - druga część 
megahitu, kóry nie trzeba opisywać 


ШК 


BENEATH A STEEL SKY - jak 
w Amidze, tyle że z lepszą grafiką 

DARK SEED 2- jeszcze bardziej srz- 
godóvka z grafiką HR. Gigera (filmy 


JACK IN THE DARK — świąteczna 
wariacja na temat ALONE IN THE 


` PARAMILITARNY 
WOJOWNIKÓW 


A 


DARK 
LORDS OF MIDNIGHT - reanima- 
cja przeboju z czasów ZX Spectrum 
PAGAN (ULTIMA 8) - klasyka role- 
playing nabrała trójwymiarowotci 
REBEL ASSAULT - prawdziwe 
Gwiezdne Wojny niestety tylko na CD- 


ROM 
STAR TREK: JUDGEMENT RITES 
— po prosu dalszy ciąg kosmicznej sagi 


pierwsza porcja wyników ankiety 
SECRET SERVICE 
=2 


DLACZEGO SAMOLOT LATA? 
tajemnicę latania setek ton złomu 
wyjaśnia: Wołodia "T 
TOP TEN 

czyli Lisa Przebojów — ses 


Kostia pomoże stać się młodym, 
silnym i bogatym ET 


mT 


ШЇЇ, GWAAAVTOWAMA. 


— WYNIKI ANKIETY SECRET SERVICE — 


ТКЕТКЕККЕКЕДЕКЕТЕЕТЕТЕКТЕЕ! 
Struktura wieku czytelników 


Na ogłoszoną w SECRET 
SERVICE ankietę odpowie- 
dziąło 2911 osób (980 
ośmiobitowców 1 1931 
szesnastobitowców). Do 
opracowania wyników za- 
przegllémy najnowszy mo- 
del komputera RIAD'63 
z nowoczesnym koproce- 
sorom na lampach helowo- 
neonowych. 

W pierwszej porcji wyników zebra 
liśmy dane ogólne: o rodzajach kom. 
puleróv, o dodatkach, o źródłach pro- 
gramów io wa. 


UWAGI OGÓLNE 

Część czytelników nie zrozumiała 
niektórych рушд, niektórzy robili so- 
bie jaja, inni w zapale zakrelania kra- 
ek przeoczai istome rzeczy. Na pyta- 
nie o rodzaj komputera jeden z pece- 
towców wpisał 486 a nie ma żadnych 
dodatków. Inny na pytanie o dodatki 
wpisał dane o pamięci w giga (przy 


czym nie ma twardego). 
Na pytanie JAK DŁUGO MASZ 
KOMPUTER? wielu odpowiadało np. 


— 


SAMCE 
97% 


Pie wata jest lnie roprszantonanu 


pierwszy komputer. 
Na pytanie KTÓRY TO TWÓ 
KOMPUTER wiele osób wspisywał 
таги swojego komputera. Zdarzyii 
kolesie z odpowiedzią „ojca”, 


anie było najczęściej nie rozumiane 

Za to na pytanie ILE MASZ LA 
często padały odpowiedzi: dużo”, „z 
dużo”, malo” ір. lub w ogóle brak od 
powiedzi. Wbrew pozorom pytanie jes 


BARDZO PRECYZYJNE. 
WNIOSKI 

Worcitgniecie je sami z analizy za 

mieszczonych wykresów. Najwięcej À 


4 miesiące, podczas gdy nie jest to ich | myftenia daje zestawienie najpopula 
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BIURO REKLAMY 1 00-848 Warszawa 


niejszych komputerów — okazuje się, 
że siły sq jeszcze wyrównane, choć 
okmioiiowce ną wyratnie w odwrocie. 

Średnia wieku czytelników wynosi 
1618. Skala zaczyna się od 8-9 t, zaf 
tapa төне «ушн 3ш. 
dodatków najczęściej poja- 
pa ls sii жун OS 
Vise. W drugim rzędzie wysępuj roz- 
szarenie pamięci do Amigi, dwie sta- 
cje i kama dźwiękowa w PeCecie. Re- 
szię możecie wyczytać з wykresów - 
wyciągnęliśmy najbardziej znamienne 
dine. 

W grupie szesnastobltowców oka- 
zad ię, te przeważającaczękć ma drugi 
w życiu komputer. Wszyscy Pece- 
Towcy maja już twarde dyski (rednio 
48 MB), podobnie jak prawie (wien 
rzeszy Amigantów. Średnia pamięć 
W gupi szestatobtowej o 2 MB. 

Ма koniec przyjrzyjmy się kwesti 
oryginałów. W grupie ośiebtowców 
56 osób ma oryginaly, na osobe przy- 


БАЛИ) NO PSA 
DEEL) JESZCIE WZ RACES Pis 
WA ATRI, TO АРНОО CI chey 
NAGA AYER MIĘDEY Oczy, MASIKAT D. 
S2MJI гёр z 
оъс&@6#ї1! | ©зёты 
fi co NAŁYWAŁ 
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Collage 
— autor nieznany 


pada 13.5 sztuk, a 8 sztuk na osobe w ca- 
tej grupie. W grupie szesnastobitowców 
oryginalami wykazuje się 37%, co daje 
46 srtuki na омір; 2 sztuki na osobę. 
w calej grupie szesnatobitowców. 
Strüktura komputerów poucza, że 
mamy do czynienia z przewagą szer- 
nastu bitów, jednak jeszcze nie druz- 
gocącą. Śludowe wystąpienie konsol 
mole wynikać albo z faktu, że jest ich 
malo, albo z tego, że konsolarze nas 


E 
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пе czytają. Na prawie 3000 anklet tylko. 
14 osób wykazało się konsolami. 
„Połowa i tak miała Pegasusy. 2. Kupuje na giełdzie i kradnie od 


kolegi, nie placi i ma oryginalne gry. 


TYPOWE BŁĘDY Mieszka w miasteczku i na wni, adres 
1. Mylenie twardego v pamięcią | zwrotny - Stupak (о dość dale, woje- 
przypadek najczęstszy. wódzkie miasto). 
2 
w» | 
J LES 
| Di 
= 
m 
r= 
LE 
O vat. 
ZE, 
— бутт 


il. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


2. Pytanie ILE MASZ LAT = nle". 
3. Nie wie, który to jego komputer, 


atroficme), zręcznościowo-sportowe, 
jusda samochodem + strzelanka, mra- 
teglczno-symulacyjne, komnatowo- 
przygodowe, action-adventure, zręcz- 


239 lat, a komputerów ma 150 itp. 


jadac Połowa ukiyct eene 
+ Zamazanie calej ankiety chybu ze | manedżarioapotowe, maniakalno- 
ski ale na kogo penis угуи, rcm (уут 
Матан) museums, plforsove 

CZEGO NIE Toii vom uie ore 
PRZEWIDZIELIŚMY? | joe pik onie jeden 
Okazuje się, że dopiski na blankie- | gracz contra dwóch graczy, na dwie 
tach ankiety wykraczają poza wszelkie | Amigi, medytacyjne, menedżerskie. 


ramy, Czytelnicy zaproponowali swoje, 
czasem unikalne kategorie. Podajemy 
w kolejności pojawiania się 


INNE 
Sprzęt spoza naszej klasyfikacji: 
Spectravideo, Sys, Video game, Sy- 
чет, Commodore +4, Junlor ZX81, ze- 
parek, mózg, 128040, ZX81, Amiga 
CDTV 


 aktyczne, ekologiczne, szachy, krymi- 
maine, finansowe, detektywistyczne, 
horrory, ponure, z dobrą animacja, pra- 
wo jazdy, po prostu fajne, ciekawe 
rozrywkowe, takie, takie, no więc ja- 
Мет, głupie, dobre, on line, пе (nor- 
100777), nowe 


ZASTOSOWANIA 8-ВІТ 
dema (w tym: pisanie dem), rzucanie 
fci, sanie па szafie, grafika 
porno, business, grzebanie w środku, 
rysowanie fraktali, worek treningowy, 
midi, zewn. hardware, przycisk do no- 
tatek, elektronika, wkurzanie starych, 
керегі, sterownik, obliczenia ішу: 
nienkie, pocie go (komputera), ozdoba. 
ziom, pranie ubrań, zabawa, scena, pad- 
stawka pod krzesło, pisanie gier, ryo- 
wanie glupot, sapan, gazetka szkolna 


ULUBIONE GRY 


porno (erotyczne), religijne ZASTOSOWANIA 16-BIT 
własne (w tym piei-polo), użytki | CAD, krótkofalówka, gazetka szkolna, 
„mieszane (w tym: dramatyczno-kata- | animacja, grafiki użytkowe 


Pasja latania nie jest czymś, czym człowiek się zara- 
ża z dnia па dzień. То narastające z blegiem ізі uczu- 
cle, że należymy do przestworzy. Można je zaniedbać, 
stłamsić, zapomnieć o nim. Można je też pielęgnować 
1 rozwijać, marzyć o locie, a wreszcie siąść za sterami 
szybowca czy samolotu i wznieść się w powietrze. 


Dis wieka entuzjastów lotnictwa nie 
Jest jednak możliwe spełnienie swoje. 
Bo przeznaczenia, to ze względów zdro- 
wotnych, to z finansowych, z powodu. 
niekorzystnego miejsca zamieszkania 
сау po prostu z lenistwa. Dla nich po- 
zostają dwie możliwości: budowa mo- 
deli (notabene wcale nieglupie zajęcie) 
i symolatory lotu, oczywiście kompu- 
terowe. 

Z powodu powolności naszych kom- 
puterów osobistych (tak tak, turbo 
486DX z niewiadomo йота megaher- 
cami zegara też nie wystarczy). takie 
symulatory kładą zazwyczaj nacisk na. 
jedną z dwóch cech: realizm walki 
(strzelaniny — symalatory wojskowe) 
albo realizm lotu (nazwijmy umownie. 
ten typ symulatora cywilnym). O ilesy- 
mulatory kolejnych F'ów i MIG'ów 
„mają bardzo szeroki zakres odbiorców 
(wiadomo - gry typu podleć-stzel-za- 
ij rrzué nigdy nie tracą populamości) 
o tyle symulatory cywilne są przezna- 
czone wyłącznie dia prawdziwych 
znawców. 

Wszystkim niedoszły pilotom po- 
kojowych statków powietrznych (i tyl- 
ko nim) można polecić np. program fir- 
my Microsoft: Flight Simulator 5. Jest 
to najnowszy Flight Simulator, które- 
go pierwsze wersje sięgają tak zamierz- 
chiych czasów, że były pisane na Ata- 
T 800XL (nie bylo wtedy nawet jeszcze 
654k) W porównanie z wcześniejszy- 
mi wersjami wprowadzono wiele 
usprawnień... Ale o tym przeczytacie 
wewnątrz numeru SECRET SERVICE 
— strona 24. U nas pora па krótki wy- 
lad z aerodynamiki, czyli 


Dlaczego toto lata? 

Ktoś powie, że samolot lata diste- 
о, że ma skrzydla. Oczywiście! Ale 
dlaczego skrzydła w magiczny sposób 
trzymają ogromną nieraz masę w po- 
wietrza? Otóż cała tajemnica tkwi 
w profilu płaca (rys. I). Można by tu 
się rozpisywać о prawach Bemoullie- 
о i temu podobnych, ше główna za- 


TF w ią powa 


sada jest prosta. 


Powietrze opływające górną po- 
wierachnig skrzydla ma do pokonania 
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większy dystans od krawędzi natarcia 
do krawędzi spływa niż powietrze, któ- 
Te przemieszcza się dołem | jest od nie- 
B0 bardziej „upikowane”.Powierze nad 
więc jego cidnienie jest niższe. Ta róż 
nica ciśnień (nie większa niż ta, której 
używasz, gdy pijesz Cole przez siom- 
жеді dążenie do jej wyrównania powo- 
duje że na skrzydło dziala sita nośna, 
1- preso! samolot unosi się. 
Oczywiście wszysko to odbywa sie 
kosztem utraty jakiejś energii, gdyż 
w przeciwnym wypadku powietrze 
rzesałoby opływać skrzydla. Samo- 
lot w tym celu używa тосу silnika. 


wytwarzany dostarcza sily, дез utrzy- 
muje naszą maszynę w powietrzu. Po- 
za raczej nie stosowanymi silnikami ra- 
kietowymi, silniki można podzielić na 
tiokowe i turbinowe. Silniki łokowe 
moga być ze względu na konstrukcję 
rielone na dwu- i czterosuwowe. 
Dwusawowe są najczęściej używane 
w bardzo małych samolotach z uwagi 
na małą iczbę części i związaną z tym. 
prostotę obsługi. Silniki czterosuwowe. 
oferują natomiast bardziej stabilną pra- 
се, lepszą ekonomię użytkowania 
i większą długowieczność. Natomiast 
те względu na układ cylindrów tioko- 
we jednostk napędowe dzielimy na rap- 
dowe i gwiażdziste (radialne). Silniki 
turbinowe natomiast dzielą się na mr- 
boodrzetowe, gdzie samolot napedza- 
пу jest odrzutem gazów wylstujących 
z komory spalania (100% samolotów- 
my Siwskiehi szturmowych na świecie) 


Фу sil działających na samolot (rys. 2) 
i szybowiec w loci (rya. 3) pokazują 
zasadę lotu. Oczywiście im mniejszy 


эз się do przodu kosztem utraty wy- 
кісі lednak jeflî nejdzi się w po- 
wietrzu, które się wznosi szybciej, niż 
on opada, będzie tracił wysokość 
względem mas powietrza, ale zyskiwał 
wysokość nad poziomem morza. Wzno- 
козе się powietrze występuje w komi- 
mach termicznych (rys. 4), powstałych 


пуза! po kilka lotów dziennie. Jego 
koncepcja sterowania polegała na zmia” 


wicie oddany sprawie lotnictwa, aż do 
mierci po wypadku w akcie jedne- 
go zlotów. 

Pierwszy lot silnikowy wykonali na- 
tomiast bracia Orville i Wilbur Wright, 
swoim samolotem Flyer, który prze- 
szedł do histori Niedlugo potem wy- 
buchla pierwsza wojaa fwiatowa, pod- 
czas której samoloty rozwijali aig z po- 
racznych, ledwie unoszących sig nad 
ziemię konstrukcji do szybkich, spraw- 
nych urządzeń — z tego okresu pocho- 
Ші Sopwith Camel i Fokker DA. 

Ро wojnie nastąpiła genowna po- 
pularyzacj lotnictwa па licznych po- 
kazach, w kutych występowali „ośw: 


powietrznych. Znowu nadeszły ciem. 
re chmury wojennej zawieruchy, i dl, 
szyrozwćj оваа. 
“луде Drugiej Wojny Światowej 
powstawały coraz szybsze i doskonal- 
е samoloty, po sonje niemieckiej 
мешу do slutty pere odrzutow. 
ce. Ока powojenny to wykorynty- 
wanie niemieckich doświadczeń i be- 
dań (niemieccy naukowcy przodowali 
wówczas w wielu technologiach) 
w dziedzinie silników odrzutowych i 
tworzenie coraz lowych samolotów 
bojowych, głównie w celu zepsucia 
kred przeciwnikowi w takcie zimnej 


wojny. 

Powstawały też coraz doskonalsze 
konstrukcje cywilne — w oko 1952 leci 
w pierwszy гей komercyjny de Havil 
land Comet - pierwszy odrzutowy sa- 
той pasażerski. Powstało wiele sa- 
molotów dyspozycyjnych i sporio- 
„wych. Rasta liczba prostych konstruk- 


[E 


ой amatorskich budowanych z planów 
lub zestawów. Rozwinęły się tanie spo- 


stwo — mógibym się nawet pokusić 
o stwierdzenie, że np. lomia kosztuje 
mniej, niż komputer, па którym grasz. 
Dzięki ogromnej liczbie ludzi chcących 
eguna ena latać i pragnących, aby inni latali, każdy 
może w dzisiejszych czasach spełniać 


буз & Wara was powie keri wizy, бук лова poeci pay парта moons swoje marzenia. 
oe ecc моода Васко] 


6. Prosimy pamiętać o podawaniu 
dokładnych, czytelnych adresów z 
kodem pocztowym. 

7. Czas realizacji zamówienia - бо 
1 miesiąca. W przypadku praedlu- 


1. Zamówienia mogą być składane do SPOSÓB ADRESOWANIA а msi U cit 
15 dnia każdego miesiąca. Obowiązuje data ki wisely. 
stempla pocztowego. Ceny na poszczególne 4% CENY DO 15 STYCZNIA 
жак ana wyra Nr 1 — 50 tys. zł za egzemplarz 
Fuse p wing c Ne2— 40 cya zł za egzemplarz 
сағы REC 


3. Wpłaty należy dokonywać tzw. 
PRZEKAZEM NA KONTO. 

4. Na odwrocie przekazu ależy wyrażne 
төріме, których numerów i w jakiej liczbie 
zamówienie dotyczy. 


Nr 5 — 13 cya. zł za egzemplarz 
Nr 6 — 10 tys. zł za egzemplarz 
Ne 7 — 13 tys zł za egzemplarz 


Uwaga! Ne 7 zdefektowany (odpada 


5. Redakcja nie pono winy ztytuu źle UWAGA! NOWY NUMER RACHUNKU BANKOWEGO! сыды). Ола specjalna: nr 416 


lob nieczytelnie wypełnionych przekazów. 


topzE= 


Lista to po prostu lista. Dziesięć najlepszych gler wg 
grudniowych notowań listy Gallupa. Zestawiliśmy dia was 
najpopularniejsze gry z trzech kategorii silnego sprzętu 
do grania. Lista posumowuje rok 1993 według wielkości 
sprzedaży na Zachodzie. Na razie pomijamy konsole, jako 
rozdział zupełnie osobny ! dotąd nie występujące w 
naszym kraju w reprezentatywnych ilościach ani modelach. 

Caytelnicze] listy na Arari i C5 | tylko jedna ito też nie najnowsza. Wy- 
nie podajemy, gûyê w ostatniej chwi- | soo stoi tei jedna z typowych Amigo- 
li zostala оућочо wykatowans iie | жуа zęcznościówek (ZOOL), ie raj 
mieliśmy czasu na jej odtworzenie. | wyższego lots. 1 ów piika — dwie gry. 
'W kategorii Amigi ciekawe jest po- | Znaczy to, iz gusta zachodnich Pececia- 
jawienie się aż czterech gier piłkarskich | rzy bywają skrajnie różne. Nawet z na- 
(dwie menedżerskie i dwie gry akcji). | szej ankiety wynika, że w jednej Intelo- 
Do tego dwa symulatory, i same klasy- | wej głowie moga pomieszać si gatunki 
ki Wniosek płynie taki, Ве towarzystwo | role playing, pika i symulator czołgi. 
„Kmigantów jest niej podatne na two- | Кшевже CD-ROM przedstawiamy 
f! zna się ra dobrych grach. Może daje | jeszcze jako ciekawostkę, licząc wszak- 
siç we znaki wachlowanie dyskiettami? | že, iż wise będą przesłanki by zado 
W każdym razie podkreślam całowity | mowia sig na ише. Ne dziwią jako prze- 
brak zęcznościówcki boje. wydania znanych tyłów dyski 

"W kategorii PC zaskoczeniem jestzdo- | kowych nie dziw пу thriler „Sód 
bywca plervazego miejsca (FSS). Poza | my Goś. Ale co robi ta gra monka? 
tym dwie gry golfowe z tej samej stajni! | Chybardobre wrażenie dobrą grafiką. 
Dziwne, że z przygodówek załapała się "Galina 


|. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


w komplecie za 18 tys zł. 


— AMIGA — 
1 старе нек ы N A Hulk Electronic Arts 
p PRACY ERI. тинн 2 De 
3. ІЗДЕН Guns Psygnosis 
4. Premier Manag Gremlin 
в аи лга шшр Arts 
нєл —Às cc 
= == Combat Air Patrol Psygnosis 
10. Flashback US Gold 
— IBM PC — 
1 Ерюн гема в 22 | Simulator 5 Microsoft 
а. NR RR igin 
3. Gremlin 
LucasArts 


US Gold 
US Gold 
ntacie LucasArts 


5. Betfry Links Course 
6. Street Fig 
7. Day of the Те 


8. Links 386 Pro US Gold 

9. Sensible Soccer Renegade 
10. Championship Manager Domark 

— CD-ROM — 

1. Day of the Tentacie LucasArts 
2. The 7th Guest zu 

4. King's Quest 6 Sierra 

5. Great Naval Battles US Gold 
5. дапа Jones 4 LucasArts 


7. Sherlock Holmes 3 Mindscape 


8. Chessmaster 2000 Mindscap 
9. Sherlock Holmes Mindscape 
‚ 10. Eri Unready Accolade 


SAVEGAMER 


Zgodnie z wcześniejszą zapowiedzią rozpoczynamy nową rubrykę, dotyczącą grze- 
bania w PeCetowych SAVEGAME (SG), czyli pilkach z zapisanym stanem postę- 
pów w grze. Formuła cyklu będzie na tyle uniwersalna, że nieraz zahaczymy о coś 
więcej, co pozornie nie podpada pod tę nazwę. 

W tym odcinku ograniczymy się do podania co I gdzie zmienić, żeby było łatwiej. 
Z receptami Jak dochodzić do tego samemu, poczekamy na wasz odzew. 


DUNE 2 

Wira plików gry można zmaleć 
SCENARIOPAK, w którymsą zawarte 
wszystkie informacje dotyczące podria 
tu өй w każdym scenariusza. Co wig- 
cej, informacje te są kodowane w 
twy do zrozumienia sposób. Np. 
w SCENARIO 3 dla Atreides pod na 
zwą [UNITS] zawarte są wazyukiein- 
formacje o rozmieszczeniu sil. Po od- 
nalerienlu np. 
1D037-Atréides Quad,Area Guard 

zmieniamy Quad na Tank i w ten 
sposób na uzeciej planszy mamy do 
dyspozycji czołgi, natomast zamiana 
"Trooper na Launcher spowoduje, że 
zamiast ludzi еда czołgi rakietowe. 

U wroga można mieszać jeszcze le- 
piej. Pod [STRUCTURES] znajduje sie 
быа wszytkich budowli na planszy. Ze 
miana np. Rafinery na Outpost powo- 
daje, że wróg zamiast rafinerii dostaje 
radar i nie ma czym zbierat przypr- 
wy. Nana wiersz 
CREDITS-nox 

określa przydział początkowy pie- 
między, Zamiana 1000 na 295692 po- 
woduje bp. takie kwiatki, że mamy 
w portfelu ponad 32 tys. i przy bu- 
dowaniu ta suma jeszcze trochę ro- 
Anie od tego momentu znika problem 
2 dodatkowymi silosami, a w rafine- 

można pomieścić nawet 50000 
jednostek przyprawy. 


ISHAR 2 
"Tera spróbujmy ugryźć ciekawą grę 
firmy SILMARILS - ISHAR 2. Wẹ- 
drajemy drużyną po przeróżnych wy- 
spuch, gdzie spotkać można masę mon- 
srualnego paskudztwa. Walki powodu- 


532812 


ТЕТІ 
ЕГІЗІ 


ааз наға ын 
ГЕНЕ 


HE 


ję szybki drenaž sil witalnych poszcze 
gólnych bohnierów, Sytuacje może po- 
танй zakup lepszej zbroi, orga, noc- 
Jeg w karczmie, id ale nato z koki po- 
treba zlota, którym taden przyzwoity 
włóczęga ie grzeszy. Zajmiemy si wia- 
knie tymi problemami. Dociekliwi mo- 
Бу pokusié sie o zmianę wszyskich 
cech drużyny, ale nie jest to niezbędne. 
Potrzebny będzie jakid SG, najlepiej jut 
ze skompletowaną drużyną, przypuść- 
my де nazywa on się ARMOR-SAV. 

Energia poszczególnych bohaterów 
schowana jent w postaci dwóch bajtów. 
Zmierinć będziemy pierwszy z nich na. 
wartość Fh. Bedzie to powodować 
knocenie się słupków na ekranie, ale 
за to rzadziej treba będzie dodawać 
sobie animuszu. Zmieniamy kolejno 
bajty o offsecie (liczba określająca 
odległość od poczatku pliku): 
T postać - 997 
TI postać - 999 
Ш postać - 1001 
ТУ postać - 1003 
V postać — 1005 

Łutwo zapamiętać, gdyż początko- 
wy adres kojarzy się z powszechnie 
znanym numerem telefonu. Problem 
pieniężny тойла rozwiązać dając lad- 
dej postaci w lape dużo kruszcu. Pro- 
ciej js jew jednak wzbogacić tylko 
pierwszego bohatera, później już w grze 
wyrównać poziom gotówki w całej dru- 
ynie przy pomocy specjalnej ikonki. 

Gotówka jest kodowana w dziwny 
sposób, nie będę więc білері sobie kla- 
wiaty. Odezukujemy offset 1007 i pa- 
kujemy tam np. 7Fh. Jakże łatwiejsze 
byłoby życie, gdyby ktoś nam aape- 
niat portfel w ten sposób. 


LEGACY 


LEGACY to typowa gra role-play- 
ing, rozbudowana i dosyć trudna. Bo- 


czonej puli punktów. Wytrawni gracze 
przyjmują różne strategie doboru wszy 
„skich wartości, jednak zawsze czegoć 
brakuje. 

O ileż laryiej byłoby zepsuć sobie 
trochę zabawę, ale zagrać postacią 
maksymalnie napakowaną, Nie trzeba 
by со chwit szukać jedzenia, apteczek, 
miejsc do odpoczynku, czy wreszcie 
mozolnie zdobywać punktów doświad- 
czenia, by móc użyć deny czar. MI- 
CROPROSE, nie kodując plików gry, 
zostawiła furik dla hobbystów. Bierze- 
my dowolny edytor tekstowy i zwra- 
camy nasze oczęta na katalog LEGA- 
 CYXTGEN. Na początek dobierzemy 
się do pliku CHARDATA. Zawarte są 
w nim otwartym tekstem wiadomości 
o predefiniowanych postaciach, które 
wybieramy, rozpoczynając nową grę. 
W przykładzie zmienimy metryczkę 
pierwszego bohatera, Brada Norrisa. 
Wygląda ona następujaco: 


START 
Brad Norris 

И was announced last night that the 
search for the Winthrop heir is at 
end. Brad Norris, a sophomore at 
New York University, ls apparently 
the last surviving member of a family 
related by marriage to the Winth- 
rops, whose unexplained disappea- 
rance ls still baffling local police. 
Captain of NYU ski team and a pro- 
minent member of the Debating So- 
ciety, Mr. Norris ls planning a mon- 
do party, and looks forward to me- 


Struktura pliku jest prosta do odszy- 
frowania. Zaczyna siç od nagłówka. 


START, po czym nastepuje słowny opis 
hiqoryjki. Bezpośrednio po tym nagló- 
wek STATS informuje gdzie zaczyna- 
Аз charakterystyki. Proponuję zmie- 
nić je następująca — opis zamienić na. 
polski odpowiednik, natomiast wszy- 
skie liczby charakterystyki na 16. Po- 
wodować to będzie przebicie skali 
chwilowe zakłócenia wyświetlania 
słupków, ale wszystko wróci do nor- 
my, kiedy wartości zejdą w zakres do- 
puszczalny, np. w wyniku wyczerpu- 
jących walk. Docelowo ten fragment 
pliku powinien wyglądać tak: 


START 
Brad Norris 

Zeszłej nocy podano do wiadomosci, 
z poszukiwania spadkobiercy Win- 
tropa dobiegły konca. Brad Norris, 
student na Uniwersytecie Nowego 
Jorku, jest ewidentnie ostatnim zy- 
Jacym czlonkiem rodziny spokrew. 
rione) malzenstwem z Winthropaml, 
ktorych tajemnicze zaginiecie nadal 
stanowi zagadke dia miejskiej poli 
ejl. Pan Norris, kapitan ekipy 
narciarskiej UNJ í prominentny 
uczestnik Koła Dyskusyjnego, planu- 
„Je wielkie przyjecie oraz chce poznać 
swoich sasiadow. 

STATS 

1616161616 

16161616 

16161616 

16161616 

1616 

1616 

1616 


Teraz kolej na drugi z plików, 
SPELLDAT, który określa dostępne 
czary, W ten sposób możemy spraw- 
dzić, czy posiadamy je wszystkie, 
ewentualnie, których jeszcze brakuje. 
Oprócz krótkiego opisu działania cza- 
rà, umieszczona jest informacja o mi- 
nimalnym stopniu zaawansowania 
postaci, która może go rzucać. Dla nas 
korzystne jest by ta liczba byta jak naj- 
mniejsza. Oto jak wygląda fragment 
przed: 


START 
Belgor's Mental Violation 

This hex unlensbes dark forces that 
assail the mind of whosoever the ca- 
ster desires. Из powers are great and 
all will learn to fear the wrath of Bel- 
gor. 3 

STATS А 
1 


3 po dokonania zmian na jednym 
кеше. 


START 
Belgor's Mental Violation 

"Ten znak zwalnia moce ciemnosci, 
ktore nacleraja na umysl istoty изка 
zane] przez rzucajacego czar. Jego 
moc jest wielka | wszyscy naucza sie 
strachu przed zemsta Belgora. 
STATS 

° 


W wyniku bardzo prostych operacji, 


BIURO REKLAMY i 00-848 Warszawa 


ШІНШІ 


otrzymaliśmy dobrego Кора, co praw- 


Zerknijmy teraz na świetną grę fir- 
mowaną przez COKTEL VISION - 
GOBLINS 3. Przygody Blounia są 
majeżone poważnymi problemami. Au- 
топу gry przewidzieli pewne trudno- 
dci w ich rozwiązywaniu, gûyê w tej 
części mamy wbudowany system po- 
mocy. Кобе ściagawki zwane JOKE- 
RAMI podpowiadają nam niektóre 
czynności na poszczególnych plan- 
szach. Możemy korzystać z nich tylko 
рес razy, potem jesteśmy zdani tylko 
та siebie. Właśnie dlatego pomożemy 
sobie, przywracając oryginalną liczbę 
JOKERÓW. Teraz przyda się program 
doedycji dowolnych plików, Przykład 
wyjaśniony będzie przy użyciu progra- 
mu NORTON DISK EDITOR z pakietu 
NORTON UTILITIES v7.0, sie podob- 
nie będzie przy użyciu dowolnego in- 


nego programu. 

W katalagu GOB3 znajdujemy plik 
CATINF і wrzucamy go na warsztat. 
Zmieniamy wartości baju o offsecie 
(odległości od początku pliku) równym 
79 decymalnie. Przechowywana jest 
tam informacja o liczbie JOKERÓW, 
początkowo jest ich 5. Kiedy liczba ta 
spadnie do zera, wystarczy znowu wpi- 
sać 5. Tu również rozwiązanie jest nie- 
pełne, gdyż same JOKERY podzją yi- 
ko wskazówki, a nie szczegółowy prze- 
pis jak skończyć dany ешр. 


est to też gra przygodowa firmy 


PSP Res Tin to sasa maa 


producenci przewidzieli tylko trzy 
JOKERY, ale możemy sotie 1¢ liczbę 
odświeżyć — jak poprzednio przecho- 
wywana jest w pliku cacinf. 
Postępowanie jest podobne, jak 
w przypadku GOBLINÓW. Spróbujcie 


перо regulowania „po omacku” w pli- 
ku z nagranym stanem gry *.sav. Do- 
rze będzie zrobić sobie kopię zapaso- 
wą pliku, bo w przypadku pomyłki 
wszystkie awanse, postępy i pieniążki 


notoryczny brak gotówki na zakup 
uzbrojenia. Ceny są horrendaine! Po- 
zostawiając więc zmbitniejszym z was 
„odnalezienie miejsca i sposobu kodo- 
wania stanu kasy, podam tylko jak za- 
pewni sobie pelne magazyny wybu- 
chowego żelastwa. W ріка SG prze- 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


— wzmacnia zęby i zapobiega próchni- 
cy; Noto czes bo ide zjeść zupkç z je- 
szcze cieplego starowca; Nie zwracaj- 


cie uwagi na rozruchy klanowe; 


Szediem sobie ulicą, a tu nagle wypa- 
dh jakiś leszcz i zaplerdziela w stronę. 
kiosku. Łapię go za kañan, podnoczę 
Фо góry i pytam: Quo vadis koles? 
А on, że SS przywieśli Pierwszy roz- 
Ыб Polski mist miejsce w 1772 roku 


— (pozdrowienia) Dla leszcza prof. 
AB. od matmy; Od Misia W. dla Ka- 
siuni z Petofiego 8 (przyłączam sie, tyle 
ke na Odyścaj; Dla Tb z V LO. w Kra- 
kowie (czy na przesyłkę złożyła ię cala 


зга wraca do pracy: Beauty & Beast — 
Piękny i Bestia: Bundesliga Manager 
Professional - Burdel Manager Profe- 
sor, Camelot Warriors - Wariaci z Ca- 


калас} 1 

— (varia) Jedna zredakcji wydalana 
liście przebojów Street Fightera na 
C-64 (my tei coś nowego wydamy); 


Stawu, МИ Uszatek i jego harda ob- 
„stawa, Strażak w tanie (УП) Je- 
stem Ї7 letnim zabytkiem klasy 3ZDZ 
o kierunku północzo-zachodnim; Co 
znaczy skrót: p.n.e.? Przed Naszą Erą, 
Po Naszej Erze czy Podczas Naszej 
Ery?; Siedze sobie w lawce technikum 


nie dwa słowa pewnie nie napiaałbym 
tego Listu: Mój kolega idąc koło kina 
Bajka nadział się na waszego naczel- 
nego i dostał wizytówkę, ja też ша 
chcę (jak się nadziejes to dostaniesz); 


_ (dowcipy) 
Bytu ciebie wczoraj prąd? Ву! A со 
E 

Dziewczyna mówi do komodorou- 
а па pierwszej leżącej randce: połóż 
тё na mym onie, Na to on: s co to 
jetmynent | 

Do Commodorowca łowiącego ry- 
by w рат podchodzi gość i mó- 
wi: Tu nie ma ryb, боо! Skad pan 
Vie? Bo jetem dyrektorem tego lodo- 
wiskat 

— (wierszyki) 

Руа się raz Atari Arosrada 
Су na moją głupotę jest rad? — 
Na to Amstrad z uśmiechem po kostki 


Оруз 
„Эшда joystick w obie dłonie i szarp- 
Teta niczym konie, 

W końca nadszedł czas reakcji, wzro- 
sło tempo, szybkość akcji. 
Зундаа już na siebie poszała 
się jak w niebie 

jul gry się koniec zbliżał, wnet ш- 
wisa morska bryza 

d роста jak jej wlosy zmieniają się 
ж до kosy 2 


Niedonnel Douglas 
F15E STRE EAGLE 


F15E powstał jako samolot, który mógłby niszczyć cele naziemne (a więc byłby 


samolotem szturmowym), I nie wymagałby 
słowem miał być to samolot, który można by puścić samopi 


wróci. 


ine] ochrony powietrznej — jednym 


nie bojąc się czy 


Geneza samelotu 

FIS Eagle powstał jako odpowiedź 
nowe konstrukcje radzieckie - MiG- 
23, a szczególnie MiG-25. Semolotten 
powsta niejako w obawie, że państwa 
Układu Warszawskiego wytrącą 2 rak 
zachodnich atut, jakim były U.S. Air 
Force (amerykańskie sily powietrzne. 
MiG-25 mógł toczyć zwycięskie po- 
jedynki powietrzne z wszystkimi áw- 
геу amerykańskimi myśliwcami 
akie ze zmodernizowanym Phanto- 
men, któy był wczesnym podstawo. 
wym myśliwcem strony amerykańs- 
kiej). Nowe rozwiązania konstrukcyj- 
ne wymagały dokładnego przebadania 
= dlatego też F-15 spędził bardzo du- 
žo czasu na próbach, a także długo 
wały calkowite pace do ukończenia 
prototypu. 


Cachy F15 

FISE jest dwumiejscowym, dwusil- 
nikowym samolotem myfiwako szu 
токуп. Powstal on w roku 1984 ја. 
ka daleko idąca modyfikacja samolo- 
та myśliwskiego FISC. Samolot ten 
mote głęboko przenikać pozycje nie- 
przyjaciela, bez względu na porę dnia 


1 pogoo огры aystemow vanun- 
Low Altitude Navigation and Targeting 
Infra Red for Night — nawigacja i ce- 
owanie nocą na małej wysokości w pa- 
mie podczerwien) dużą prędkością, 
ma malej wysokości, bardzo precyzyj- 
nie przy tym тые cele nazione, FISE 
może operować samodzielnie, bz po- 
тосу innych samolotów czy systemów 
AWACS (system kontroli i powie- 
emegoontasgaria) Myśliwska 
wersja tego samolotu 
(тізе) być 
кога dla nowych 
mózieckich samolo- 
tów takich jak MiO- 
23, MiG-25, później rat MIG-29 i Su- 
27. Natomiast FISE miat być samolo- 
tem dwuzadaniowym (koncepcja DRE 
— Dual Role Fighter), w którym moż- 
liwości ataków szturmowych nie 
zmniejszały by sza w walc powie- 
rane Od sierpnia 1991 с samoloty te 
wyposażone są w silniki silniejsze o 
20% których пос oraz awionika po- 
ktadowa zapowniają przewagę w kon- 
taktowej walce powietrznej z MiG-29 
Fulerum 15027 Flanker 

Zaloge stanowią dwie osoby ilt 


jenin kontroluje pracę urządzeń powie- 
trae-riemia. W F15E zastosowano kil- 
kadzlesiqt nowych rozwiązań w stosun- 
ku do bazowego FISC, co pozwoliło 
па obniżenie kosztów maszyny araz po- 
dniesienie niezawodności i wytrzyma- 
tości. Znany jest wypadek, kiedy to FISE 
bezpiecznie wylądował po sacie skrzy- 
éh podczas kolizji powietrznej na małej 
wysokości. Obecnie w Europie samolotien 
znajduje sie na wyposażeniu 48 Skrzydła 
Mytlioskiego w amerykańskiej bazie La- 
kenheath w Anglii 


DANE TECHNICZNE 
Szerokość skrzydeł 13,05 m 
Wysokość 554 m 
Оов 1945 т 


Маза własna 14379 kg. 
Masa calkowita 365 kg 
Prędkość >25 Macha 


Zasięg 4445 km 
Pop 18300 m 


Jak przysłona myśliwiec ermurmo- 
wy, FISE może zabierać do 10659 kg 
uzbrojenia. Eagle może zabierać więk- 
заб typów broni będących na wypo- 
sażeniu US Air Force, wyjątkiem sa ra- 
kiety AIM-54 Phoenix przenoszone 
wyłącznie przez myśliwce F-14, Mo- 
że on takže przenosić większość rakiet 
i bomb powierze-iemia (nawet małe 
bomby jądrowe), ale tuaj wyjatkiem 
jest uscojeni przenoszone tylko prez 
bombowce, Ciekawostka są pociski slu- 
dace do zwalczania sztucznych sateli- 
tów. 

W samolotach z er FS projekunci 
ш wage położyli na skrócenie cza- 
su reperacji i przeglądów огы na uint- 
wienie obsługi. СӨ z tego, de samo- 
Jo zestzei 20 maszyn nieprzyjaciela, 
jeśli później musi ać try dol bezu- 
Pytecnie na przeglądach i reperacjach. 
Duy nacisk położcno te na obniže- 
nie kosztów samolotu (szczególnie 
w wersji FISE), góyż podczas wojny 


ирска mamona ma 
ogromne zacznie. jf] 
< M 

< 


[LA 


Chociaż bardzo starano się o obniże- 
nie kosztów, to i tak F15 pozostaje bar- 
dza drogim samolotem. 


Dotychczasowa wersje 

ЕЛА - реги, praktycznie nieuży- 
wana wersja myśliwska. 

F-15B - wersja dwumiejscowa, szkol- 
no-treningows = modemizacja F-15A. 
Е.С - unowocześniona wersja my- 
айа, powszechnie używana. 
FASD- mów szkolno-reningowa wer- 
aia, tym razem powstala a bazie wer- 
эйс. 

F-15E -dwumiejscowy myfliwiec my- 


SILNIKI: 
2 silniki Pratt and Whitney F-100- 
PW-220 24 tys. funtów mocy każ- 
ду. Wzmocnione silniki to PW F- 
100-PW-229 29 tys funtów mocy 


Radar Hughes APG-70 
Centralny komputer pokładowy fir- 
my IBM 

7 ekranów Sperry 

"Wewnętrzne wyposażenie firm Nor- 
throp, Loral, Magnavox i wielu in- 
nych 


|: 00-846 Warszawa 


30 SOCCER 

Commodore 

Naciśaij C= — powtórka. 
ADDAMS FAMILY 

Amiga 

Jako kod podaj BLKX8. Po odejściu 
oddrzwi na levelu 1 skoczna niei pehnij 
joystick do dolu lub do góry. Znajdziesz 
się w sekretnej komnacie. Idź w prawo 


do drzwi i powtórz manewr - znajdziesz 
się o kilka leveli dalej. 


ADVANTAGE TENNIS 

Amiga 

Po serwisie podejdź do siatki i kie- 
бутума będzi probówał przelobować 
cię, теш] z woleja piłkę w prawo lub 
w lewo — nie do odebrania. 


AFTERBURNER 

Amiga 

Podczas dema naciśnij prawy przy- 
cisk myszy — nieskończona liczba żyć. 
Podczas gry napisz TO GET HER IN 
ELECTRIC DREAMS. następnie < = 
level do tyłu, > — level do przodu, G ~ 
więcej pocisków, T - mniej pocisków, 
N - extra Ше. 


AGONY 

Amiga 

Podczas gry napisz FANTASY; 
FIFS = broń. 


ALIEN BREED 

Amiga 

W drugim etapie napisz: SALMAN 
RUSHDI PLAYS ALIEN BREED - 
bohater niewidzialny. 


AMNIOS 
Amiga 
Jedenasty kod: BTTMNDHRCH. 


ANARCHY 

Amiga 

Kody do leveli: 5400, 0101, 3901, 
2602, 9902, 4303, 9003, 6904, 3305, 
9305, 3406, 0407, 6407, 2008, 7408, 
4709, 3810, 0511, 6811, 3212, 0213, 
8213, 5014, 1015, 8215, 5116, 0117, 
7017, 5518, 2819, 9919, 7320, 2521, 
0622, 3722, 1223, 4523, 4124, 1825, 
1926, 9726, 5927, 0528. 


ANTIRIAD 

Commodore 

Kiedy jestes wbity w sufit, masz 
możliwość przelatywania przez mury. 


АРВ 
Amiga 
Ішіңе trzymaj lewy przycisk myszy. 


APIDYA 2 

Amiga 

"Tipsy Jak w APIDYA1. 
APPRENTICE 

Amiga 

Na ekranie tytułowym naciśnij pro- 
wy przycisk myszy. 


ARCHON 
Commodore 
Czary; SHIFTTIME-cofnlgcie cza- 


TIPS & 


m, HEAL uzdrowienie dowolnej wła- 
ıene] figury, IMPRISON — uwięzienie 
figury przeciwnika, TELEPORT - te- 
eportacja dowolnej figury w dowolne 
miejsce, REVIE - ożywienie dowolnej 
figury, EXCHANGE zamiana dowol- 
nych figur miejscami, SUMMON ELE- 
MENTAR - nastanie żywiołu na do- 
wolną figurę przeciwnika. 


ARKANOID 

Amiga 

Dis jednego gracza naciśnij F3, dia 
dwóch F4, 

TBM PC 

Na początku gry, definiując klawi- 
sze, ustaw B jako FIRE. Odtąd pod- 
czas gry naciśnięcie В otwiera przej- 
Scie do następnej planszy. 


Amiga 
W ubeli HIGH SCORE пар: DEB- 
BIE 8 = nieskończona liczba paletek. 


Amiga 

Klawisze: S — szybkie poruszanie, L- 
— długość strzału, P~ sita strzalu, E — 
zachowanie fukcji po utracie życia, W — 
< podkęcenie strzału” (1, H - eksplo- 
jaz rakietami, M - eksplozja z toczą- 
cymi sie pociskami. Punkcje zmieniać 
„można przez strzal w niebieską kulkę 
т oznaczeniem. Aby zdetonować adun- 
ki (oznaczenia Н oraz M), przytrzymaj 
FIRE i poczekaj, aż dwa paski na gó- 
rze ekranu zetkną się. 


ASTERIX 2 
Amiga 
U — uzupełnia energię. 
ATOMIC ROBOKID 
Amiga 
Naekranle tytułowym napisz TUES- 
DAYIATH. 


AVENGER 
Commodore 
Naciśnij 1 -kilkakrotny skok energi. 


ATEC 
m 
 Wyciagnij pistolet —mobesz prschodié 
prze ciary po lewej snie білеп. Po- 
delta możesz wykorzystywać wielokrotnie. 
B-17 


„Amiga 
Klawiszem C wywołujemy menu pi- 
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botów. Po wybraniu pilota ponowne po- 
wierdzenie oznacza jego aktywację. 


BAAL 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE napisz LO- 
VEBUNDLE. 


BACK TO THE FUTURE 2 

Amiga. 

Uzupełnienie: po napisaniu THE 
ONLY HEAT... Z- skipper leveli. 
BARBARIAN 

Amiga 

Do zabicia ostatniego czarownika po- 


zęba jest tarcza — kiedy leszcz strzeli 
do ciebie, шу) Ikony obrony (DEFEN- 
SE ICON), x odbity strzał trafi go. 


BART SIMPSON VS SP, MUTANTS 
„Amiga 
W pierwszym etapie należy pomm- 
owa wszystko to, со różowe, na czer- 
wono sprayem, bombami lub petarda- 
mi. Pala w klatce uwalnia się bomba, 


BASKETBALL, TV SPORTS 
Amiga 
Zablokuj przeciwnika ciałem, tak, 
aby podniósł piłkę do góry i nie miał 
do kogo podać. Możesz wtedy nawet 
trochç się odsunąć, а przeciwnik I tak 
nie będzie mógł sig ruszyć, 


BATTLE HAWKS 1942 
Amiga 
Porzebne klawisze: U — katapula, 2.8 
— przełączanie stanowisk w samolocie. 


BATTLE SHIPS 

Commodore 

Grając z komputerem, ustaw swój 
podwójny okręt w prawym dolnym rogu 
po przej енеді, prawo gra. 


BATTLESQUADRON  / 
Amiga 
Na ekranie tytułowym napisz ELEC- 
TRONIE. 


BC'S QUEST FOR TIRES 
Aa 


Drugie jezioro pokonaj czepiając się 
ptaka. Przed trzecim musisz przyspie- 
szyć (FIRE + prawo), a następnie wy- 
Bié się jak па skoczni narciarskiej. 


BEATLE JUCE 
TRM PC 
Коду do leveli: EERIE, TRICKY. 


WEIRDO. 
BETTER DEAD THAN ALIEN 


Amiga 

Hasto do osutniego poziomu: QU- 
ARANTINE. Jeśli nie możesz uciec 
praed rakietą, naciśnij ESC | usuń sur- 
tek z jej toru, a następnie naciónij N. 


BIG RUN 

Amiga 

Pauza, poruszaj joystickiem: lewo, 
prawo, dól, góra, gór, lewo, dół pra- 


BILL'S TOMATO GAME 
Amiga 
HELP — skipper leveli, 


BLACK LAMP 
Auri 


Strzel smokowi kilka razy w lowe. 
Kiedy той zdechnie, pojawi sip czama 
Lampa. 


BLOOD MONEY 

Amiga 

Кей} HELP oraz 1 = więcej żyć, 
2- więcej foty. 
BLUE MAX 

Auri 

Ląduj przy samym końcu bazy — za- 


bezpieczy to twój samolot przed zni- 
szezeniem z powietrza. 


Amiga 

„Hasła: 1. BUJAC. OBEILY, CY- 
LAB, ABABA, BYFAG, ICA; 2. BO- 
САС, AHIOGY, CIOJAB, ABABA, 
BYFAO, ICY. 


BUBBLE BOBBLE 
Amiga 
Jako PASSWORD podaj DDEFA. 


BUILDERLAND 
Amigo 
Kody: 1. BUILDI, 2. XOTTHA, 3. 


Amiga 
Эшиев] do sanitariuszy (I). to otrzy- 
masz dużo granatów. 


CASTLE MASTER 

Commodore. 

Sud na krawędzi zwodzonego mo- 
sta (uwaga na rybki!) i kliknij w czar- 
пе okienko. 


САТОҒЕМ 

Amiga 

Hash: BABBNASN, BEERBIRD, 
CARNIVAL, DANDRUFF, EGYP- 
TIAN, FROGNOSE, HANGOVER. 


Atari 
Naciśnij CTRL | -nietykalność ON/ 
OFF. 


CHARLOTS OF WRATH 


Amiga 

Podczas instruowania naciénij FIRE 
— zaczniesz gre Poruszaj joyem — nie- 
Amiereiność. 


CHARLY 

Amiga 

Kody: 2. ROOM, 3. CLAW, 4. 
NEST, 5. WORD, 6. FISH, 7. AUNT, 
8. RUSH, 9. TUBE, 10. RICH, 11. HA- 
IR, 12. SPOT, 13. NAME, 14. EDGE, 
15. DEEP, 16. CASH, 17. SALT, 18. 
PACT, 19. FIRE, 20. STAG, 21. LE- 
AP, 22. WORK, 23. GLAS. 24. LO- 
ОР.25. DARK, 26. ATOM, 27. TALK, 
28. COAT, 29. LOAD, 30. LIFE, 31. 
PICK, 32. POST, 33. RING, 34, GREY, 
35. BEST, 36. DEAD, 37. KNOB, 38. 
TASK, 39. BOSS, 40. LAND, 41. 
FREE, 42, BANK, 43. BABY, 44. 
STAR, 45. HINT, 46. CHAT, 47. FO- 
UL, 48. CALL, 49. LINE, 50. BEER. 


= 
Kody: 1. 3518, 2 6382.3. ват. 


COLORADO 

Amiga 

Po napotkaniu wojownika z dtuga 
włócznią na szczycie góry ucieknij 
w prawo, przeskocz przez przepaść 
i poczekaj na goniącego cię wojowni- 
ka, trzymając strzelbę w pogotowiu. 
Wojowników siedzących na ziemi od 
razu zabijaj tomahawkiem. 


CONVOY 1944 

Commodore 

Ро odpaleniu torpedy trzymaj naci- 
өзіне CLR i C» — torpedy zawsze tri- 
fig woel. 


Amiga 
Podczas pauzy napisz SMURF. Na- 
stępnie naciśnij FI i F2. 


CREATURES 
Commodore 


„Кали padnie twoją ofiara, kiedy 


wraelisz mu ogniem (długi FIRE) pro- 
sto w pysk. 
CREATURES 2 

Commodore. 

Szerzej o tym samym Nieśmiertel- 
ny (po naciśnięciu Ce) Clyde robi siç 
biały, i jako taki nie może pić eliksi- 
rów, a także może mieć problemy z ia- 
paniem ptaka. CTRL — powrót do 
śmienelności. Przez rzeczkę w lodowej 
krainie zacznij przeskakiwać, kiedy 
pierwszy klocek po raz piąty zacznie 
się wynurzać, RUN/STOP — pauza. 


CRYSTAL KINGDOM DIZZY 
Commodore. 
Kody do plansz: 3. 2000, 4. 2010. 


Amiga 

Коду do leveli: 1. WOBBLER. 2. 
YEG, 3. CTHULHU, 4. LOVECRA- 
ЕТ, 5. TOMMYKNOCKERS, 6. WAT- 
CHERS, 7. MIDGRAD, 8. UNICORN, 
9.1SIS, 10. MIDNIGHT, 11. KAZGA- 
ROTH, 12. MISCATONIC, 13. THOR- 
BADIN, 14. MISHAKAL 15. ABA- 
NASINIA, 16. EARTHMOTHER, 
AZATOTH, 18. AKALLABETH, 19. 
SILMARILLION, 20. DRAUG, 21. 
SINDARIN, 22. OSSIRIAND, 23. MI- 
THRIL, 24. GLAURUNG, 25. ELBE- 
RETH, 26. THORON, 27. AMARTH, 
28. THARGELION, 29. NAUGRIM, 
30. MEREMONT, 31. CAERWED- 
DIN, 32. STAHLRATTE, 33. MAN- 
DELBROT, 34. VON KOCH, 35. 
CHRISTUS, 36. JEHOVA, 37. 


GRAL, 83. HYPERZYKLUS, 84. AP- 
FEL MANN, 85. CHAOS, 86. DYA- 
KHEE, 87. DENDRIT, #8. NEURON. 
89. DANKREAS, 90. PANAKREA, 
91. UNORDNUNG, 92. DEUT- 
SCHLAND, 93. GERMANY, 94. MU- 


cą czaszką w pierwszym etapie- nie 
та ишли! wyjścia. 


DANGER FREAK 
Commodore 
Ма początku podej date 17.04.70. 


W имде «орн w komnacie 
z drzwiami i dwoma przepaściami, 
wakocz do pierwszej dziury — алар. 
без się na górze idąc w lewo omi- 


nownie należy do ciebie, wraz z 50 eks- 
та myfliwcani. 


Wzór do ułożenia na pierwszym po- 
siomie: 8x 2-7x3+5=0.SPACJA 
- podłożenie bomby. 
DIZZY - DOWN THE RAPIDS 
Commodore. 
W grzybi znajduj siç wampołina 
Kod do edytora poziomów: PKIMON- 
ПУН — czasami nie dzieła. 


gry: następnie raciéni] FL..F4. 


ELECTRO BODY 

Nie podzjemy przysyłanych przez 
was Tipsów, bo sa to kody zabezpie- 
zające, które można znaleść w instruk- 
cji do gry. Chrońmy polskie gry! 


ELVIRA 2 

Amiga 

Żeby wejść do dziewczyny zmienia- 
jące się w smoka, musisz być ubrany 
w helm, rękawice, kunkę i buty oraz 
posiadać crar COURAGE (odwaga). 


F19 

Commodore 

Jeśli nie masz paliwa na powrót do 
bazy, тетігі siç na okolo 30000 мөр 
wyłączniki. Unieś dziób ponad li- 
się horyzont tak, sby prędkość samo- 


kości — otwarte klapy działają jak ha- 
тиісе aerodynamiczne. 


эт, 


кйш] P i арш SHERIFF FAT- 
MAN - obaj gracze będą nieśmiertl- 
ni i esas niebędzie płyną. Kiedy typ 


„deszczem ognia lub kamieni, wystar. 


Nie wchodź do komnaty ze świecą- 


Amiga 
Ne ekranie tytułowym napisz tytuł 
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m 
Praytrzymanie klawisza ESC zwal- 
nia tempo gry. 


FLYING SNARK 
Amiga 
Wali HIGH SCORE spi SC KDI. 


FORGOTTEN WORLDS 

Amiga 

„Na ekranie tytułowym napisz уші 
gry lub napisz ARC i тесип] HELP. 
Podczas gry S — przenosi do sklepu, N 
= skipper leveli. 


FORTUNE 

Andi 

Азу zatrzymać czas, сй} podczas 
wpisywania hasła dowolną litere, po 
czym skasuj ją, Zegar stanie, będziesz 
rinl czas ma zastanowienie się. 


GAME OVER 2 
Amiga 
Kod do drugiego levelu: 11423. 


GARFIELD 

Commodore. 

Jeżeli psiak zwinie сі col, sprzedaj 
mu kopa. Odda, na 100%. 


GAUNTLET 
Auri 


Jeżeli nie będziesz walczył przez 
okolo pół minuty, zamknięte drzwi 
otworzą się. 


GHOSTBUSTERS 

Amiga 

Kiedy pojawi się napis ACTIVI- 
SION, nacisnij CTRL + ALT + 8 + U, 


GHOSTS & GOBLINS 
Amiga 


W abel HIGH SCORE wpisz! (wy- 
krzyknik) i END. 


GLOBAL 

Amiga 

Podczas pnuzy możesz poruszać ce- 
lownikiem. 


GOBLINS 

Amiga 

Zmiana plerwazej i ostatniej litery 
кода o tę sama ilość znaków do przo- 
du zwiększa energię w danym etapie. 


GOLD OF THE AZTEC 

Amiga 

Podczas gry naciśnij dwukrotnie le- 
wy przycisk myszy — nieskończona 


Jeśli komputer jest blisko ski, a ty 
stoisz daleko, możesz go przelobować 
pociągając joystick do siebie i naciska- 
Jac FIRE. Zanim zaserwujesz, ustaw ce- 
Jownik maksymalnie па kolec pola za- 
tego przez koraputer. 


GREAT GIAHA SISTERS. 

Commodore. 

Zanim uruchomisz gre, wpisz PO- 
КЕ 12345,6 — ulatwienie. Znaczenie 
przedmiotów wypadających z gwiazd- 
ki: diament — zwiększa ich liczbę o je- 
den, pilka = ałuży do rozbijania mu- 


— zniszczenie części potworków na 
ekranie (po nacitnigciu SPACJI) zegar 
unieruchomienie wszytkich porwor- 
ków Qw, kropelka — punkty. 
Amiga 
Podczas gry naci iewy przycisk 
myszy - nieskończone yela. 


GREMLINS 
Auri 


Nacskając SHIFT A uruchamiasz 
migawkę aparatu = błysk oszałamia 
Grenliny na krótką chwilę. 


GUADALCANAL 

Ustaw swoje jednostki (okręty, samo- 
loty, piechota) w szyku torowym (.ge- 
niego”) i skieruj je prostopudie do sie- 
bie. Kolumny będą „przeskakiwać przez 
siebie. Toney okręt możesz uratować, 
wprowadzając go do SUPPLY PORT. 


Commodore. 
Nacitnij T podczas Into - nieímler- 
лапок, 


GURSKIP 

Amiga 

Klawiszologia: 1-3 = nik F1, F2 
- więkazenie obrotów, РЗ, F4 - 
Zmniejszenie obrotów, 4- Sidewinder, 
^ pociski niekierowane, 6 — Hellfire, 
7] - działko, 8, 0 — systemy zakłócają- 
ce, 9 —flary | „Amiecie” aluminiowe, М. 
Тары TAB - pauza, 


HABAR 

Commodore 

Kody: 3, 7913, 4, 1984, 5. 4830, 6. 
3346, 7. 1974, 8. 2001. 


HAMMERFIST 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE wpisz TA- 
EHC OT TNAW I. Podczas gry Р? = 
skipper leveli. 


HARD DRIVIW' 

Amiga 

Na początku gry wybierz ręczną 
zmianę biegów. Kiedy podczas jazdy 
zabraknie ci czasu, zmień bieg na luz 


(N). 24а się do mety lub punktu 
kontrolnego, wrzuć beg z powrotem. 
bo nie liczą ci punktów, 
HAWKEYE 

Amiga 

Мас DEL oraz - i zabij sie. 
HELTER SKELTER 

Commodore 


Kody do etapów: 11. GOAL, 21. 
ROCK. 31. ROLL, 41. LEFT, 51. JUMP. 


HOLYWOOD POKER 

Amiga 

Kiedy panienka zaczyna obrzucać cig 
wyzwiskami, możesz nacisnąć A i odpo- 
wiedzieć je. Naturalnie, po angielsku. 
HONDA RVF 750 

Amiga 

Praed wyścigiem warto przejechać 
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tor próbnie i zapamiętać шаң, a nawet 
zapisać sobie zakręty. 


HORROR: 
Amiga 
Кар BOGEYMAN -niemiere- 
m 


HYBRIS 

Amiga 

W tabeli HIGH SCORE napisz 
COMMANDER; Р2. 8 — wszystkie ty- 
ру broni, F9 — skipper leveli. 


IMMORTAL 

Amiga 

Ро zabiciu kogoś w górnych kom- 
natach otrzymasz nasiona chochlików. 
дейі krasnal — posiadacz drugiego ge- 
ma nie zechce сі go oddać, wysyp przy 
nim trochę nasion — тагы zmieni zda- 
nie. 


INTERNATIONAL KARATE 

Amiga 

Podczas pierwszej walki zbll się ma- 
ksynalnie do lewego brzegu ekranu 
1 używaj jedynie podięć = sukces za- 
pewilany. 


Podczas intro lub na planszy TRIAD 
macifeij С- nieśmienelność. 


JUDGE DREDD 
Amiga 
Napisz BRUCKEN PLAYING HE- 


RO QUEST (RETURN); podczas gry 
maciskaj HELP. 


JUMPING JACK'S SON 
Amiga 


Lewy przycisk myszy — nieńmiertel- 
ооё. Kody: A. ROCK'N'ROLL, NO- 
ISES, TENEBRE; В. SYNTHE, 
FUNK, ELVIS. KARATE KID II 

Amiga 

P= skipper leveli. 


KARATE KID 3 

Auri ST 

Po pokonaniu pierwszego przeciw- 
nika naciśnij P - wybór planszy. 


KARATEKA 

Atari 

Uklon przed walką zmniejszy szyb- 
kość przeciwika. 


Jeśli chcesz skończyć mecz z pozy- 
tywaym wynikiem, naciśnij OPTION. 


KID GLOVES 

Amiga 

Podczas pauzy napisz RHIANNON. 
Nastenie naciśnij F6 — znajdziesz siç 


w sklepie; F9 — nietykalność, F8 — 
sprawdź sam. 


KID GLOVES 2 

Amiga 

Prawy przycisk myszy - skipper le- 
veli. 


KINGS OF THE BEACH 

IBM PC 

Przejdź do środkowej opcji w PAS- 
SWORD wpisz SUN DEVIL -wygry- 
wasz trzy mecze i otrzymujesz puchar, 
Werdykt sędziego możesz zakwestic- 
тонаб, naciskając FI — pójdziesz się 
кесік Częste kiómie grożą tru punk- 


KNIGHTS OF THE SKY 
Amiga 
Klawiszem I uruchamiasz zacięty ka- 
rabinek. 


KULT 

m 

Na czwartym poziomie trzeba lecieć 
najpierw gór, a potem dolem. 


LARRY 2 
Amiga 
Намо, o które proni komputer: 111. 


LASERMANIA 

Auri 

K — skipper leveli. Klawisz $ spo- 
walnia tempo gry. 


Amiga 

"Uzupełnienie Po napisaniu 1705, 
PL.F$ = wybór broni. 
LEMMINGS, 0H! NO MORE 

Amiga 

Naclni] DEL - skipper level 
LETHAL WEAPON 

Amiga. 

Kody, do wpisania w COMPUTER 
ROOM: VTEELR - zamyka drzwi 3. 
BOYCTP- zamyka drewi 2, CTAEBI 
- zamyka 1 misję, POIPBA - zamyka 
2 misję, KYBFEF - zamyka pierwsze 
tay i otwiera 4 minjo, BKILAT — mi- 
aja socjalna Nacitnij ALT + 4 «0 — 
onam level. Na planszy, gdzie wybie- 
тиз poziomy, wskocz na półkę a z ni 
na tablicgz ogloszeniami Wejd w nie- 
widzialne drzwi — dodatkowe cztery $y- 
sia. 


LINE OF FIRE 

Amiga. 

Napisz OPERATION FERRET! dt 
przed siebie. 
LOCOMOTION 

Commodore 

Kody do leveli (pierwsza litera oma- 
cza level): BEAR, CAVE, DUCK, 
EAST, FIRE, GIRL, HALL, IRON, JE- 
EP, KING, LUCK. 


LORD OF THE RINGS VOL. 1 
IBM 


Kiedy nie pousfisz pokonać przeciw- 
nika, zapisz gre, wyjdź do DOS-u za- 
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daj ponownie. Nie będziesz już mu- 
siał walczyć. 


Amiga 
Wpisz graczy: 1. MONSTER, 2. SE- 
VENTEEN. Możesz wybrać opcję MA- 


Коду: 1. PEA SOUP, 2. PEACHES, 
3. LIVERPOOL, 4. BAGLEY, 5. 
EBÓW, 6, TWILIGHT, 7. THE KIDS. 
TURPENTINE - zatrzymanie upływu 
cas. 


LOTUS 3 

Amiga 

Ciąg dalszy kodów. Wyścigi na czas 
— średnie: 10. LWNIWKACN — 90; 
trudne; L.IYVVNVEQR —35, 2. KAZ- 
ZNIKAI- 45, 3. FGQLIGDAF - 65, 
4. MFFSRPYDU - 60, 5. PLQTZQD- 
PE, 6. ZKZGKIKKK - 50, 7. TG- 
GIGGTTT -63, 8. AFZYBQCIT 70, 
9. IBOUKIEKA - 99, 10. DASICO- 
ТЕТ 80, 11. XDNUSEECE - 85, 12. 
QDSCIVEBT — 75, 13. SKGY- 
XXXXK — 57, 14. YKGIWVNAK — 
92, 15. WIMEGMEQH - 60. Wyścigi 
о miejsce - trudne: 1. PPRGGOFVL. 
— 52, 2. JPIQKUHCE - 65, 3. EIIB- 


10. TVQLSYUFU - 
WMQHYMTUJ — 85, 12. OKUO- 
BJLAC - 6. 13. FIMITIBCK - 68, 14. 
SIGTXXXXH - 35, 15. WNQKM- 
РНУМ - 80. Kody wpisujemy do ru- 
tyki CODE: w rubryce COURSE usta- 
wiamy czwarty rysunek. 


MEGALOMANIA 
Amiga 
Naciśnięcie T podczas gry wyłącza 
komunikaty. 


Amiga 
Kody do leveli: L. TIME, 2. TEST, 
3. GAME, 4. SHIP. 


MICROPROSE SOCCER 

Commodore 

дейі odpadłeś z eliminacji do fins- 
tu, wyjdź z gry przez EXIT, wybierz 
drużynę, która będzie grać w finale, 
a następnie wybierz opcję CONTINUE 
OLD TOURNAMENT. Dzięki temu 
możesz zostać mistrzem świata po od- 
.padnięciu z eliminacji. 


MIECZE VALDGIRA 2 
Mai 
Podczas gry napisz MANIAK. 
MINER 2049'ER. 


Auri 
Ustaw się w bezpiecznym miejscu 
i napisz z zachowaniem odstępów: 123 


782 6861; skipper leveli: numer leve- 
Jo 1.10 z naciśniętym SHIFT-em. 


MOKTAR 

Amiga 

Pozostałe kody: 8. 2466,9. 1331, 10. 
1802, 11.0791, 12. 1004, 13.2290, 14. 
8311, 15. 2332, koniec — 2578. 


MONOPOLY 

Commodore. 

Wybiera gre dia dwóch osób. Po wej- 
dcin na pole nie kupuj go, tylko wy- 
„staw na licytację. Drugim graczem za- 
oferaj zero, samemu | — nie będziesz 
nei юзу. 


BRANDT. 


MYTH 

Amiga 

Napisz SNUFFLECAKE. Etap w le- 
че: zabij stworka z łukiem i weź „no- 
yk", idąc dalej uwolnij dziewczynę 
i zabierz miecz, kiedy spotkasz smoka, 
uderz go mieczem w brzuch, а kiedy 


Po uruchomieniu gry гасілі RE- 
SET + SPACJA. Po napisania SYS 
2046 jesteś nieśmiertelny. 


Amiga 

Na ekranie tytułowym napisz HEL- 
LOIAMIMP — nieskończona ilość żyć; 
FL.FS — zmiana wież. 


NEPTUNE'S DAUGHTER 
Atari 


— przeciwnicy poruszają się do tyta, 
A SMALL STEP FOR A MAN — gra- 
wiacja księżycowa, STEVE AUSTIN 
naciśnięcie S będzie spowalrialo gry. 


Atari 
Nacinij START, a po chwili SE- 
LECT - skipper leveli. 


OLIES FOLIES 


ші 
Kody: 5. FRANK, 9. FANDA, 15. 
NORBI 19. ZOOOM, 21. ZOOMM, 


OLLIE AND LISA 

Commodore. 

„Podczas gry nacitnij kolejno wszy- 
ийде klawisze — duchy z zamku stają 
się nieszkodliwe. 


ONE ON ONE 
> 


Podczas gry z komputerem, odwróć 
Się i stań w prawym górnym rogu — 
75% skuteczność rzutów. 
Commodore 
"ка AUTO FIRE i czekaj na efekt 
-bardzo szybkie koztowanie i 98% cel- 
nokê rzutów. 


Kody: оп, DESI, эй, FLSS, 
QUSE, FA20, SF6J, CKD4, NFOS, 
0040, «Сув, FDLO, VOSD, 49Fê, WA- 
QD. X038, UU09, 40FI, ХОЗС, X03C, 
DK49. GELD, P49X, ADAS, 39VS, 
ХРЕ4, FESC, CXES, 324, PD30, 
10F4, D947, FD4G, DK48, 2060, 
DK39. DGLO, D049, 6P05, FO49, 
4GTH, XPES, UPSF, AQIQ. 5046, 
VE96, X94B, E114, 0824, 8405, 
S04L, FORO, 2FF7, RAKG, 39GH, 
PW04, OEPS, R406, MF03, OW75, 
MC90, OOTB, 1127, W3RE, 905W, 
TRP2, 6013, REWQ, IPOU, HGF6, 
FUCO, 308T, JUEE, MIRO, GULU, 
JUGS, В2Т7. ТОРВ, КОРУ, BIWI, 
EBOI, SASA, S4A9, LASD, MUEO, 
ERZE, МЕРТ, WEGA, РІЗІ, 2110, 
A234, X3Q1, NECI, GUFT, ASKS, 
CSI), TH90,JUBL V069, T800, 4799, 
ostatni level 4799. ORGANIZER. 

Commodore. 

Pouruchomieniu gry ukaże sig plan- 
sza z napisami. Naciónij RUN/STOP. 
Pojawi ię plansza edytora. Klawiszem 
F3 wybierzakrzynki,i zapebnij nimi pu- 
e kola Następną planszę wybierz przy 
pomocy CRSR. RUN/STOP — rozpo- 
częcie gry. 


P. P. HAMMER 


Amiga 

Kunsonimi możesz przechodzić przez 
тшу - niestety nie wszystkie. L — skip- 
per level. 

Commodore 

Nacifaij 1, 2, 3, 


wszystkie. 


Niektóre Кобу do leveli: 5. HAHA, 
9. GRIN, 13. REAP, 17. SEED, 21: 
GROW. 25. TALL, 29. YALL. 


POPULOUS 

Amiga 

Na początku każdego etapu kompu- 
ter dysponuje tylko kilkoma ludzika- 
ті. Wystarczy więc obniżyć teren... 


POPULOUS 2 

Amiga 

Коду doświadczenia: FKDDMTND- 
FZKQBQPT. CDDDWUNDN- 


FKQRHPT, _ AEDDBMNDKO- 
KQDKPT, AKDDLLNDUKQDIFT. 
PRISON RIOT 

Spectrum. 

Po wejściu na dach wakocz na ban- 
diria, który kręci się w miejscu, i ułóż 
litery w trzech rzędach, od góry: POR, 
RID, CI - bendyta odejdzie. 


PULSOID 

Commodore 

Ро rozpoczęciu gry nacitelj SHIFT 
LOCK. FIRE - skipper leveli. 


R-TYPE 


Amiga 
W ubeti HIGH SCORE wpisz sip ja- 
ko SUMITA — nieśmiertelność. 


Auri 
Podczas demu możesz sig włączyć 
w dowolnej chwili. 


p 
„Zdobądź serw. Ustaw кіс nieco ро 
lewej stronie od środka kortu, tak aby 
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przeciwnik znalazł się po przekątnej. 
Następnie FIRE + LEWO + góra i wy- 
рум. 


Commodore 

Kody do leveli: 2. CITADEL, 3. 
MORNING, 4. AWKWARD, 5. FRIT- 
TER; kody do edytora: 2. 89529, 3. 
86102, 4. 81761, 5. 00344. 


ROAD RACE 
Aun 
Uciekając przed policją, staraj іі; 
тут rodka szosy. 


ROLLING RONNY 
Amiga 
W tabeli HIGH SCORE wplsz sie ja- 


Spectrum. 
Zatrzymanie czasy: POKE 371220; 
ieśmiertelność: POKE 61340, 201. 


SAINT DRAGON 

Amiga 

Podczas gry acini] CAPS LOCK 
i napi: WEAPONO - lapsa broń, LE- 
VELO — skipper leveli, LIFESO — ży- 


Kody: 10. COPPER, 20. NOT BAD, 
30. ISOHAFT, 40. СРТ COCK, 50. 
NAZISROUS, 60. ROSESTONE, 70. 
VIVA CHE. 


SHADOW OF THE BEAST 
Amiga 


Kiedy pojawi się napis BEAST, 
przytrzymaj lewy рус myszy! Fl. 
RE at do pytani o drugi dyak  nle- 
kończone życie. 


Ока lotnisko i wyłąduj na nim — 
punkty, 


Podczas walki z politykiem sta z ke- 
wej trony ekranu | poczekaj, ui prae- 
ciwnika wykoñcza bonusowe ciosy- 


SPY WHO LOVED ME 

Amiga 

Podczas pauzy napisz MISS MONE- 
YPENNY — nieskończone pieniądze 
A życia. 


STARGLIDER. 

Amiga 

Nacifnij BACKSPACE i napisz JS 
ARGS. 


STARGLIDER 2 

Amiga 

Naclśnij BACKSPACE, napisz 
WE'RE ON A MISSION FROM GOD 
inacitnij 1; K- broń. STEVE AUSTIN 

Amiga 

Klawiaz S spowalnia tempo gry. 


STORM LORD 

Amiga 

Podczas ładowania naciśnij lewy 
przycisk myszy i FIRE. Po rozpoczę- 
ciu gry raciíij SPACJĘ i napisz MN- 
ВУС - nieskończone życia; SPACJA 
oraz L ~ skipper leveli. 


STRIDER 

Commodore 

Nacitnij 1 lub 2 — umpełninie energii. 

Amiga 

Naciśnij kolejno: F9, HELP, lewy 
SHIFT oraz 1; PIO z klawiszami 1..5 
- wybór levelu, FL, FA — zmiana sek- 
й levelu i uzupolnienie energi. 


STRIP POKER COVER GIRLS 
Amiga 
Napisz MACHO. 


Шш 

Amiga 

Podczas gry nacifnij HELP + M + 
E~ energi. amunicja; HELP 
+ Р- otwiera wszystkie drzwi. 


SUBMARINE COMMANDER 
Auri 
No głębokości 35 stóp żaden myśli 
wiec cię nie znajdzie, a twoje wyrzut- 
mle ta w pełni funkcjonalne. 


SUPERCARS 2 

Amiga 

Przed rozpoczęciem gry napisz 
HARD DRIVING — więcej pieniędzy. 
Imiona graczy: 1, WONDERLAND, 2. 
THE SEER -nieograniczona lśćbro- 
ni i zapewniona kwalifikacja. 


SWITCHBLADE 2 

Amiga 

Kod do ostamiego levelu gry CHRO- 
ME: AUDIO. 


TEST DRIVE 

Commodore 

Klawisze: D-wyświedanie skrzyni ON! 
OFF, V — prędkość i obroty ON/OFF. 


TEST DRIVES 

IBM PC 

Fl zmiana skali obrazu, F2- zmis- 
ma dokładnotci grafiki (przydatne przy 
wolnym procesorze), FIO — replay od. 
ostatniego rozbicia, CTRL E — dźwięk 
silników ON/OFF, CTRL Q - dźwięk 


] ul. тоша 36/37, tel. (0 22) 201-201 w. 550, fax (0 22) 209-309. 


Do tabeli HIGH SCORE wpisz ке 
jako CRACK; HELP — skipper leveli. 


f: 1. MIMKR, 2. HBHCHC, 3. 
449211. 5. 2401TO, 6. 011038, 7. 
04KJOB. 8, 198075, 9. OVR70. 10. 
HSTIRI, 1.0488, 12 RDLSSG, 13. 
BEJLI, 14. DNBE08, 15. TMV281, 
16. LOSUSH, 17. 9JHTQN, 18. 
UKUTBÊ, 19, Ü1HFJO. 20. IRJDCG, 
21. V30906, 22. 4P4192, 23. 4ORSHP, 
24. EADBQP, 25. LFPOBO, 26. 
189615, 27. MOBOPY, 28. B9HH22, 
29. RNARHS, 30. BG6W61, 31. 
1W1440, 32. 044080, 33. E396V3, 34. 
740330, 35. 241HI, 36, SGOWOO, 
37.48H093, 38. FUSHUS, 39. OGUSPI, 
40. 2947BH, 41. B608S0, 42.Р81089, 
43. KWORME, 44. HC6YS8, 45. 
SOOPNO. 47. OOBIIO, 48. HOO1OK, 
49. ISALOF, 50. DBONGD, 51. 
30I0LH, 52. КАТОМ, 53. O9UPW9, 
54. OVEO32, 55. L29RHL, 56. 
SORROR, 57. H9SLHT, 60. SLQRVU, 
61. HC932F, 62. 117938, 63. 6048HG, 
64. 4FO39H, 65. VOMOSV, 66. 
COIFHT, 67. OS4500, 68. 204805, 
69. CF6B71, 70. 88102, 71. H844C3, 
72, OOSHOR, 73. NOTONS, 74, 
ODSVOI, 75. AH3HDB, 76. TIDDI2, 
71. 8LSTV, 78, ВИНОНЗ, 79. 11578, 


Kod do Gsmego etapu: 8756. 
TOP CAT 


Spectrum. 
Pusski i skórki od bananów wrzucaj 
do kosza. 


TURTLES 2 
Amiga 
Kiedy walczysz z Baxterem, змеј 


przy krawędzi u wylotu kanału — za- 
waze wygrasz. 


Skipper leveli 
ko kilkakrotnie. 


UNTOUCHABLES 

Amiga 

Przed rozpoczęciem gry napisz SO- 
UTHAMPTONGAZETTE; FIO oraz 
HELP - skipper leveli. 


VIRUS 
Amiga 
"Trzymając ENTER naciśnij P, a ne- 


i Zi X oraz FS — tyl- 


stępnie O; L — dodaje rkieę, F - na- 
pełnia zbiorniki, C — sprawdź sam. 


WAR ZONE 

Amiga 

Kiedy będziesz niszczył pociag, sań 
po lewej stronie prawego mostu, wie- 
Чу nikt ię nie vaf. Kiedy będzieszna 
wielkim moście rozwal kogo możesz 
1 poczekaj chwilę — wszyscy pozostali 
skspolodują (ie zawsze). 

Po napotkaniu pierwszego magazy- 
тш тарб zel w lewy góry róg 
w бте] części magazynu — dodatko- 
we życie. Jedli nie chcesz tracić ener- 
gli przy końcu pierwszej planszy, stań 
W prawym gómym rogo „maszyny 
i strzelaj bez przerwy. Po zniszczeniu 
celu idź kawalek do góry i skręć w le- 
wo, nie przerywając ognia. Zabierz ap- 
teczkę — dodatkowy pasek energil. 


„Autorzy & Autorki: Anna Leszczyń- 
skis, Agnieszka z Konina, Mr Gregor, 
Gregor Bernaciak, Marcin Wysoki 
ski, OKO, Pavel Pawiak, Szczarek, 
АЕ], Radosław Konefał, Undefinabie 
Men, Wojtek Pawlik, Karol Matuszkie- 
жк, Paweł Parys, Marcin Skwieraw- 
skl, Tomasz Bocyło, Jacek Mekcherow- 
ski, Andrzej Przemośnik, Roman Gro- 
падет, Razo Wronek, Modeka, Mel, 
Belkot, Viper, Michał Bitulak, Marcin 
Świąelski, Sebastian Chociwski, Ame- 
"апо, Gregor, Undertaker, Rafal Nie- 
słuchowski, Rocco, А. T. Szeląg, Marlosr 
Michalowski, Robert Wanat, Wiestaw 
Rzepifski, Waldemnr Leszczyński, Ja- 
тову Michalak, Czarek Jeżewski, Mi- 
chu, Charlie T, Karol Негіз Pik, Bar- 
tas, Locky Bulghter, Marcin Mrozow- 
skl, Dadn, Tomusz Skibicki, Mariusz 
багъ, Robert Mejnarowict, Robert 
Malara, Anórzej Marcinek, Marcin Ry- 
cek, Jacek Koryelńuki, Lukasz Hawry- 
зат, Loki, Hans, бітесі Wik, Ja- 
nass Siwiec, Lokass Stankiewicz, To- 
тава Kamióski, Bartosz Wawrzyniak, 
General R. H., Marinsz Nowak & Kaj- 
man, Sebastian J, BOB, Aragorn, Ko- 
pyto, Chata, Quick Boy, Błażej Mro- 
czek, Marcin Kozłowski, Jon, Grzegorz 
Więckowski, Anonim Rafclo, Radosław 
В, Tom Vein, Paweł Różycki, Dawid 
Rulkowski, Lord Вазе, Łukasz Błachut, 
Marcin Król, Andrzej Wojewoda, Mn- 
теша Michalik, Mariusz Krywult, De- 
athlike Kuba, Zorka, Potr Mazur, Ра. 
wel Lenkiewicz, Alek P, Marcin Regló- 
ski, James, Куе, Nowak, енй, Pam- 
pers, Great- Wngnirelli, Homer J. Sim- 


minator, Marcin Trus, VT 7, Sebut, 
Marcin, Smark nr 1 (real Smar) Ad- 
rian Chyko, JPO Stupsk, Kal Dźwig, 
Martin, Łukasz Szymon Paweicowie, 
Gunner, Jakub Szyja, Qba von Sobczak, 
Lukasz Kwiatkowski, Paweł Rybnik 
Maciej Nocberciak, Marcin Kwiecień, 
Dominik Zabłocki, Wdowa, Robson, 
Adam Wojtunik, Janti А Toll, Ĉpun 
gier komputerowych, Grzegorz Seew- 
Ck, Рысов, Sebastian Bladalakl, AleX 
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5. Wyntawiając wojska uwzględniaj | Maciej Bednarek 


|, e d pol e |, e d pol p) | soecjanościsucichsamanjów.Poiem | Pierwsza rzecz — przestuchajświad- 
wybierz daimyo, które zaatakujesz. Tę | ków, dokładne obejrzyj samochód za- 
decyzję podejmij po zapoznaniu sig ze | uważając fad po kuli i spróbuj owo- 
stosunkiem innych władców do rwo- | rzyć bagażnik. Potem wezvij przez 
jego bohatera (klawisz F4). rótkofslówię pomoc, używając odpo- 
6. Atskujazwase sąsiadów wrogo na | wiedniego kodu zdarzenia. Wszystko 
stawionych do ciebie. Je tego nie zro- | podane jest w opisie w 557. 
bisz pierwszy - zostaniesz i tak zasta- 
kowany, prawdopodobnie w najmniej | SPACE QUEST 1 — PÇ 


Galina radzi sprzyjającym czasie. Jeśli takujesz | Jak otworzyć śluzę w statku ko- 
zbiąkarzyrsz wadę zadnego Kia DOW p ciui 
mi —ptowadt wojnę, at nie zniszczysz | Łukasz Góralczyk 
Przypominamy, że HELP chcielibyśmy poświęcać | wszyskich jego wojsk inie zajmiesz | — Pyiedoyczy zapewne ARCADY - 
głównie przygodówkom, w kolejnym rzędzie strateglom | calego dsiryo. sk na kuxym zaczynisz Powinieneś 
l symulatorom. Prosimy o powstrzymywanie się w przy- | 7. Niemusizócinać wszystkich jet- | залута si przy konsoliz widokiem Si- 
padku zręcznościówek, których przecież nikt nie uczy | ców. Та decyzję pozostaw tylko dia | zy i wydać polecenie ikoną si. W naj- 


Sie na pamięć! władcy daimyo I jego rodziny, pozo- | малые] wersji gry wpisujesz komendę 
“уш może zaproponować shibe | PRESS OPEN BAY DOOR. 

FLASHBACK Amiga, PG sewaczkana pierwszym pire domu | u siebie, Większość to doceni będze 

Jak wskoczyć platormę n dro | — chodzi oczywiteie o rok 1793. Naj- | күш. SPACE QUEST 2- Amiga 

=т=; er poki Lavere бока. В Tm koniec ігі i loginyka. | Солт, ёбу aspa et pal 

Michel Warszawski Tema zabiera зе силу schemat mac- | Zbiory rya dwa azy do oki Wieży | wierza = po przejściu krokodyla 


Conrad powinien wykonać trw. diui | ki. Podaj go przez kibel Hongiermu, któ- | też zbierasz podatki (oplata w goldach | w tym bajorze, gdy jest na głębokiej 
stok. Musisz rozpocząć bieg rzymająci- | гу podrzuci go szwaczce. W tym mo- | i danina w ryżu). Jeśli chcesz handlo- | wodzie? 
rerkierunek.a po chwilitrzymaé tylko | mencie na dachu w roku 2193 powin- | wać- kupuj zaraz po zbiorach i sprze- | Adam Nowotny, Poznań 

re Dziki temu Conrad dobiegajac donaj- | na zamiast flagi załopotać bialo-czer- | dawaj tuż przed zbiorami lub меду, | бу już będzie musisl płynąć, bo 


bliższej półki wybije się złapie sig jej wy- | wona агре", kiedy musisz. Wiedy zarobisz najwie- | grunt będzie za gięboko, musisz wziąć 

remi Toumiejnoś będzie później ce, Wojska muszą mieć odpowiednie | łębok wdech (TAKE BREATH), ana. 

nien poeta. NOBUNAGA AMBITIOH-PC | zapory żywności: W związku ztym | stępnie zanurkowić (DIYE) 
Ма czym polega droga do sukcesu | przemieszczaj żywność i pieniądze po- | W podwodno-podziemnej jaskini zn: 

LAURA BOW - PC w aj grze? między swoimi prowincjami. Uwaaj, | dzies klejnot (GLOWING GEM). 

Ne mogę przejć do drugiego ak- | ` Tomek Ritter eby w prowiacjach nadgralcznych | Przed powrotem panic] znów nabrać 


tu, ponieważ nie potrafię zdobyć suk- | 1. Istotny jest wybór bohatera gry. со | nie było zbyt dużych zapasów. Mogą, | powietrza. 
mi wieczorowej. Jest ona w chlśskiej | wiąże się z daimyo, jakim włada. Nie- | po niespodziewanym ataku, dostać się 


pralni wawataqa ję powiękć ia- | saty nis wszyscy maj mmm оаа. | twoka wrogom. SPACE QUEST 5 - PC 

ра, ale Jak się w nią przebrać? | | gunem. Preferowani są bistoryczni bo- Пе lat trzeba czekać w kłodzie na 
Przemysław Beriłński haterowie gry oraz ci, którzy posiadają | PIRATES — Commodore 64 WD-40? 

W jednej z taksówek, któ będziesz | roziegle i bogate posiadłości Tylkowie- | Kiedy przypływa Flota Skarbów | Płotr CHLIPEK Chiipaiski 
poruszać się po mieście, jest cały stos | dy możesz wystawić liczną armię. | 1 przybywa Srebrny Pociąg? Możesz czekać кі do zaniku zasila- 
Śmieci. Zacznij przegarniaćjaikonąrę- | 2. Równie ważne jestlosowanie war- | Tomasa Nlekraé nin. jeeli nie zrobiłeś wszystkiego zgo- 
ki, tzn. podnosić po jednym i przesu- | tości przywódczychcech bohatera (PO- | _ Odpowiedźnato pytanie znajdziesz | dnie z opisem. Po pierwsze, potrzebu- 
wać na boki. Głęboko pod śmieciami | LITICAL, WAR, CHARISMA, AMBI- | w Tipsach w 557. jesz kij oderwany z gałęzi, Dzięki nie- 
znajdziesz kwit do pralni, za który | TION). Najprościej wyłączyć turbo mu zepchniesz na WD-40 kamień oraz 
Chińczyk wyda ci ubranie. Poem prze. | w komputerze. Močna ieżużyć қона. | POLICE QUEST 1 = PC ga stone 
branie się na tyłach kafejki nie stano- | iacza procesora (SLOWER). Star się | Co dokładnie powiedzieć hłppł- | piero teraz masz czym zatkać dyszę ro- 
wi już problemu. oslagnaé waności maksymalne (100). | som? bocie, gy ta wyląduje na kodzie. 


Im wyższe wartości cech twojego bo- | Marcin Okraska 

MANIAC MANSION 2 — PË Mates tym lepas wyniki w grze. | Wnajstanzej wersji PQI mówiszpo | SYNDICATE - PC 

Jak zrobi, żeby Laverne przębra- | 3. Na poczatku ру staraj siç rac | prostu „MOVE YOUR BIKES”, Mu- | Nie udaje mi sę zwerbować obce: 

Ta sig za macke? Na dachu wisi Пада | gną jak największą pożyczkę (BOR- | niaz mieć PR-24 (NIGHTSTICK) | goagenta, a potrzebne jet mi to, aby 

Stanów Zjednoczonych, w którą | ROW GOLD). Im więcej pieniędzy, | z drzwi samochodu, bo inaczej nie be- | ukończyć mlaje w Ameryce Północ. 

motna ją przebrać, a w waszym opl- | tym więcej wojska. Jak zostaniesz szo- | dzieszmiał szans siç z nimi rozprawić. | nej. Czy tej grze rzeczywiście wystar- 

sie na dachu widać Паду macki. Jak | gunem, to i tak nikt nie zażąda spłaty | Natomiast w wersji SCI po prostu kli- | czy 2 MB pamięci? 

Ja otrzymać? dlugu,a jak przegrasz, to nie będzieto | kasz „dymkiem” na hippla 1 już. Łukasz Góralczyk 

Anka Maciejowska milo już żadnego znaczenia. „Akcja werbunkowa jest trudna i nie 

Flaga Stanów Zjednoczonych po- | 4. Zawrzyjsojaszz sąsiednim wiadcą | Jak spisać raport oraz zawołać po- | zawsz się udaje. Nie każdy agent da- 

wała po długich debatach panów Wo- | — będzi to ochrona twojego zaplecza. | moc przy samochodzie, który rozbił | je się werbować. Podstawowym narzę- 

szyngtona i Jeffersons, Uszyta ją | Przynajmniej przez jaki cras się o mur? ziem przekonywania jst PERSUA- 
DERTRON, w który powiniene wy- 


MIECZE VALDGIRA2 - Malgorzata i Kray- | posażyć jednego ze swoich agentów — 
sof Babińscy, Mariusz Doro, Mac & Le- | i nim właśnie przeprowadzić proces 


Err = 
COLORADO na CGA, DIEHARD2, WINGS RASZYN- Roman Gronalewiki, Tomasz Kj. | Możesz też potrzebować AX 
OF FURY па Herculesa rejcryk, Marcin Kowalski CARD, by wylegitymować się przed 


SHADOW OF THE COMET - ові Ke | przekonywanym osobnikiem. 
CO JEST NA C0? ZGUBY WAX WORKS — Marek Gawron 
ATARI ST autorzy Tipoów z SSR: Marcin Kowalczyk, WŁADCY CIEMNOŚCI - Grzegorz Bacuro- | WOLFENSTEIN — IBM PC 
A-TRAIN ALCATRAZ. BODY BLOWS, С. KING, Guo Tomasz Ramanowaki, Ma- wież, Mateusz Barczak, Мөө Jak zabić gnoja na dziewiątym le- 
YNAMO, CASTLES 2. DY. jo And учала, Mun: Kamis, X- WING — Mark] Gresczik = 
s ip Ma Dwa 
- mur "aeri 
MANS, LEMMINGS 2, STREET FIGH- А40 TANK KILLER - Pio Rycio M етек Каас 
TER 2, SYNDICATE, WINGS OF FURY BARAHIR - Bose Wake. Śnij sali i naladowaé sobie maksimum 
ATARI XUXE CRYSTAL KINGDOM DIZZY - Lacar życi i amunicji. Wal prosto w gościa 
COMI NET NOE ZA z najcięższej broni, a gdy zacznie 
Е brakować ci pocisków, wróć do skryt- 
RISE OF THE DRAGON, STONE AGE KYRANDIA- Maria Włodarczyk ә қыла меді 
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Uwagel!t- nie wysylamy archiwa- 
Mów та zaliczeniem pocztowym, ani 
ро zamóweni telefonicznym, anl 
żadnym innym. Prosimy dokładnie 
czytać warunki wysyłek | nie wypl- 
sywać żadnych dyrdymałków na 
przekazach (to są dokumenty ban- 
kowe). 


Jakie są symulacje samochodów na 
C-64 podobne do TEST DRIVE lub 
CONTINENTAL CIRCUIT? Łukasz 
Dłuski, Jasło 

Wykopaliśmy z pamięci następujące: 
GRAND PRIX CIRCUIT, HARD DRI- 
VIN, PIT STOP, ROAD RACE, TEST 
DRIVE 2. Sa to gry różnego typu, ale 
kilka powinno przypaść сі do gustu. 


Jak przękonać rodzinę do kupienia 
lepszego komputera, jeżeli maja preten- 
je że Jeszcze do dzif nic nie saprogra- 
.mowałem na starym komputerze? Ma- 
ty Budda, Boleslawiec 

Po pierwsze, komputery nie służą do 
programowania, tylko do używania. 
Oczywiście, można pisać własne pro- 
gramy, ale programowaniem zwykli 
zajmować siç programiści, czyli ludzie 
zawodowo zajmujący się tą profesją, 
Jak się zepsuje rura to wzywa siç hy- 
dreulika, choć można ją też naprawić 
samemu. A dlaczego kupować nowy 
komputer = to chyba oczywisiał No- 
wy komputer, to nowe możliwości. 
większa moc obliczeniowa, ерме pro- 
gramy | w ogóle nowsza technologia 
bywa doskonalsza. 

Dziś nie należy już kupować 8-bi- 
towych maszynek chcąc туйе powai- 
nie choćby o graniu. Oczywiście za- 
wsze istnieje jakaś bariera finansowa, 
nle nie oszukujmy sig, wszystko kostu- 
je. Jeżeli nie stać mnie dzić na przy- 
тойу samochód, to wolę chodzić pie- 
chota niż jeździć Trabantem. Z kom- 
puterami jest podobnie. Minimum 
sprzętu w jaki warto inwestować, to PC 
386 z kolorowym monitorem lub roz- 
budowana Amiga. 


Czy prawda jest, àe Commodore wy- 
sprzedaje sig z Amig? Kasia 7.. Soko- 
tów 


Jak jest naprawde, nikt do końca nie 
те. Mówi się dość głośno, że po ak- 
cji wypróżnienia magazynów z Amiga 
CDTV (średnio udana próba upchnię- 
cia tego w Polsce), Commodore Deut- 


schland zepchnęło kilka tysłęcy sztuk 
Amigi 5001 600 po obniżonych cenach. 
Wnioski z ego płyn oczywiste: nastąpi 
chwilowy wzrost produkcji gier na te 
modele, nastepnie A-500 | 600 zniknie 
w ciągu kilku miesięcy calkowicie 
s tynku zachodniego i będzie rozpacz 
Podobno od nowego roku najniższym. 
modelem, jaki będzie produkowany, 
pozostanie Amiga 1200. Trudno pojąć 
politykę firmy, która kilka miesięcy te- 
„ma zrobiła szum wokół swojej nowej 
konsoli CD-32 (miała to być rewela- 
cja) lecz do dnin dzisiejszego krajowy 
przedstawiciel Commodore nie dal glo- 
saw tej sprawie Zupełnie niepojęte są 
też ciągłe zmiany w modelach prowa” 
disce do permanentnej niekompttybil- 
ności. 


Stąd są różnice między wami a in- 
nymi pismami w listach przebojów? 
Maly, Boleslawiec Śl. 

Do dość oczywiste. SECRET SER- 
VICE ma najkrótszy cykl wydawniczy 
зе wszystkich plam growych na ryn- 
ku, aco za tym idzie możemy pozwo- 
Бе sobie na podawanie najévielazych 
danych kraja i zagranicy, W skrajnych 
wypadkach jest to tydzień poflizgu 
(сыз druku oprawy) w stosunku do 
zachodu, a nio np. dwa miesiące, co wy- 
gląda na standard. 


Napiszcie co trzeba zrobi, iebyzna- 
teść pracę w redakcji takiego рта jak 
wasze? Jakie skończyć szkoły, studia, 
йе mieć lat? Grzegorz Tupikowski, 
Szczecin 

Jesteśmy dość nietypową redakcją 
jak na czasopismo, dlatego też ponia- 
damy niestandardowe wymagania. 
Sprawy wykształcenia pozostawiamy 
autorom do ich prywatnej walki zro- 
dina. Wiek nie gra roli. Liczy вір ta- 
lent, sila przebicia i zdolność vapólpra- 
су z innymi. W przypadku autorów 
spoza Warszawy wskazany jest kontakt 
osobisty. Nie mamy uprzedzeń raso- 
wych ani religijnych. 


Cey da się skopiować тут Amigi na 
Commodore? Krzysio Struga, Łódź 

żel lezy, że Amigowikie gry bę- 
da chodził na Commodore, to zapo- 
mij o tym pomyśe. 


Jakie porządne gry przygodowe lub 
logiczne można kupić do 350 ty. zł? 


il. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-281 w. 550, fax (0 22) 209-309 


Łukasz Stankiewicz, Przenyśi 

Firma IPS odświeżyłajlepsze gry 
minionych ati sprzedaje je w tzw. Ko- 
lekcji Klasyki Komputerowej. Łatwiej 
Znajdziesz tu gry logiczne nid przygo- 
dowe, alo ceny ną przystępne a wybór 
согы większy. 


Dlaczego piszecie, іе spolszczanie 
gier jest trudne jeżeli można bez pro~ 
bleu opolszczyć TTALY 90, bo gra nie 
jest spakowana I nie jest tekstówką. Łu- 
kasz Jokiel, Poiski Świętów 

No, rzeczywiście twój argument jest 
mocny. Należy torozumisć mniej wię- 
cej tak: ы gry gdzie daje siç niektóre 
rzeczy spolszczyć (np. pozamienlaé ob- 
cojęzyczne napisy па polskie. zacho- 
wując długości słów) ale poza nilicz- 
nymi przypadkami, nie da ię tego zro- 
bié metodami chałupniczymi, by nie 
uszkodzić kodu programu. 


Dlaczego zamieszczacie tak malo 
opisów na Atari ST? Cry biqe stra- 
tezie nie powinienem zamienić ST na 
Amigę? Bolo, Warszawa 

„Nudno staje si powoli ciagle wyja- 
nianie, że ten czy tamten komputer 
przestał się liczyć na rynku kwiatowym 
i same dobre chęci jego posiadacza nie 
wskrzesza Łazarza. Nowych gierek na. 
ST jest tyle co kot naptakel, czytelni 
ey tet jakby nieruchawi. Aż żal patrzeć, 
jak ten skądinąd dobry sprzęt leci na 
pysk. Co do strategli, to kup PC 386 
lub za rok będziesz w podobnej sytus- 
cji jak dziś. 


Gazie moina donat program GAME 
MAKER. Cry IPS prowadzi sprzedaż 
wosyłkową? Rok, Leszno 

Game Maker jest dość имут pro- 
(duktem i nie mamy pojecia czy jest on 
Jeszcze gdzie дору. PS jako jedna 
з fim prowadzi sprzeda? wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym. tan. wysyla. 


PRENUMERATA 
Z uwagi na szczupłość miejsca rj“ 
podajemy dokimdnych warunków pro- 
rumenay — zai do KGB w SSB. 
Wplacając pieniądze według pode- 
перо tam cennika do 15 STYCZNIA 
1994, otrzymasz trzy następ numery, 
ча. lutowy, marcowy i kwietniowy. 
Wpłat prosimy dokonywać na la o 
wydawnictwa PRZEKAZEM. 


sie od nich zamówienie, a płaci siç przy 
odbiorze paczki. 


Jestescie hipokrytami, bo niby zwal- 
czacie piractwo, a w Tips Tricks poda- 
Јесіе odpowiedzi na pytania kontrolne. 
Horse Mast Łódź 

Czlowieku, widać, że сше 
symadrayci ci шо. Z bardzo nie- 
Шешуші wyjątkami (orzeczenie) nie 
podajemy takich ifa o grach, 
które motna kupit legalnie w Polic. 
Sprawy maja sig nieco inaczej w prey- 
padku gier starszych oraa takich, k- 
Deh sprzedaży nikt się w Polsce nie 
podjął. W takim wypadku nie ma do- 
kad nawet czytelnika odesłać. 


Сту Amige CD-TV można przysto- 
sować da gier z Amigi 500? Mirosław 
Pelon, Pradla 

Podobno taką przeróbkç oferuje war- 
szawska firma TOMS, znana z wielu 
odkrywczych i ciekawych przeróbek 
sprzętu od małego Atari do IBM PC. 


He kosaruje PC 286? Cay jeżeli pi- 
песе VGA i Sound Blaster to znaczy, 
de muszą one być czy nie? Czy jeżeli 
piszecie, że minimalne wymagania to 
РС 386, to czy тойла cof s tym zrobić. 
žeby gra dzialala? Czy mój przyszły ża- 
kup (PC 286) jest słuszny? Diesel, Ko- 
tyn nio 

Trudno jes odpowiedzieć precynyj- 
nie na pytanie o ceng. W istotny spo- 
«бө zależy ona od konfiguracji kom- 
putera —kolorowy monitor, duży tvar- 
dy dysk czy dodatki podnoszą cenę. 
Sięgnij po ogłoszenia w prasie codzien- 
nej, gdzie firmy podają ceny przy naj- 
zóżniejszych konfiguracjach. Co do kle- 
prydry zapis VGA oznacza, że gra WY- 
МАСА VGA, natomiast Sound Blaster 
oznacza, że gra może obsłużyć tę kar- 
te dźwiękową, ale oczywiście będzie 
pracować i bez niej. 

Odpowiadając na dalsze pytania: 


ficzne pod Windows pracują za wolno 
nawet na najmocniejszym PC 486. 
Wird gier eż widać niesamowitą eks- 
panas = coraz więcej firm sięga po 
„moliwości tzw, rybu chronionego pro- 
cesora 386, co zupełnie wyklucza uru- 
chomienie gry па PC 286. Minimum 
„pamięci tona dziś 4 MB, a kto wie, czy 
Ta rok wystarczy 8 MB? Sound Bla- 
мег staje sę powoli przeżytkiem — ry- 
nek zdobywa teraz karta Gravis Ultra- 
sound. Musisz mieć świadomość, te ku- 
ując PC 286 od razu zawpzisz siç do 


gier względnie starych. 
SPOSÓB ADRESOWANIA 
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w nowym roku najlepsze gry z zeszłych lat 
kupisz nie wychodząc do sklepu! 
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AMIGA: 688 Attack Sub, GunShip 2000, Harpoon 
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| c zestaw Noworoczny (ам PC) — 1120000 „—... 
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wa ekirymer remem пй). Poder 
purto, estre wt ml doblar Ny- 
dem vinyl facli i caly radcy dzwoń do 
Маран (6) żądać гарам karalzac Zejdź 
® тою}. Wracajac co рд weż оеро 
тудо. W iazience zatjerz уйан он pink 
I бо basenu. 2 prtoru меё pudeko. 
wii zeń okulary przeiwełareczna (SUN. 
GLASSES) oraz materia (CLOTH). Porieś 
radnuchiwanego botra INFLATABLE BEA- 
VER) параты go w kuchni, wykorzystac 
sprężone роне w oponie, Zratenalu 
ierra kora] prowzoyczne кеші 
Pogadaj z ratownikiem, pożyczy û Кис do 
wehyscktw ia na górę Na tej wysoko- 
40 mozesz riezauważenie тп odcisk Ku 
cza w туйе. Po tolesnym skolu wykonaj 
ріпкеп ope klucza. Wrzuć bobra do base- 
ru i podły do pływającego bata. Кароў 
oger ems zamówi reka sebelrew- 
czyny cek.Kanaka zażąda dowodu tosa- 
тоё, wystarczy pokazać klucz do poop. 
Piętność nazywa się Meriy. Ma fjola ne 
purke skoków. Bardzo dergi ze wzgędu e 
zy irit биевңош wejść ra wieżę. Gdy 
dasejdocbory Kucz umawia sięz bana 
wicze зану Wieża jakby шова. Po 
masażu, Mary pow ciraucżo uniwersalną 
prawde o życiu. Tak sip uriesiesz, із wyo- 
Fast skok przedwcześnie. Dyndasz гад, 
w odno a wrzask budzą śpiących wcza- 
sowczów. Swan kija korrpromtac. 


ichatiklepa zapakęw телап шә 
pei zapas odu бодай se winda kucherrą 
rariedetgpe zwykłym smiertelnikon сев 
періо Zrjujęszsęw apatanenceprar- 
ewe ay. Odpal тарай o komika. Na 
akon secti Pro ИО. Bogata, ir- 
кереп бага, niezwykła urody - Sha- 
Tara Pranz cale swojo dotychczasowe рту 
соду waicyle o Nig! Porozmawiaj оса, 
таев Podaruj Shaarze woja zdobycze 
obieg srebrna brarsciek, dart. am- 
potrzebę. 
өселеушшеро- 
wieśzenie Przygotuj 
sięnawieczórswo- 
jego żyoal 
User 
Jama » 
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KINGS OUEST 5 byl jednym 
2 pierwszych questów, w których 
zastosowana ŚCI (Sera Сей 
ve Мерей) zamiast буб 
czasowego ACI (Adverture Ga- 
melee Orracrdotopa- 
dc z systemu tekstowego wp 
унала komend ra skonowa- 
ny pot elk. Medy różnie w- 
rałarosęorowymęoyde SER. 
FY. ale ozš ui тособу 
pom tamtastare czasy. Mo- 
że ру tł sie шеро пова 
kate mnie аты, тоге, 
Nazynasz się Graham, ale mt- 
mode parujasz w Daventry cala 
ba, lo i tak z tos ni dafe ci 
spokoju Pewnego pereo. lat- 
miogodnia wybrales ra spacer 
 daleubypodzwiaćpękroprzy- 
тэзу pozywaćkwalk. утс 
s przed twoim zamkiem znale 
ralzowił s гу czarroksipènik 
Mardack, kóry potężnymi czara- 
Tiwyparowal zamek. a jego rie- 
аби sprowadzi do wello- 
& myszy i przygotowuje z rich 
тіке da swojgo kola. Cale 
1o zdszenie widziala sowa inie- 
пет Cadic. Ptak obiecał ci po- 
moci zaprowadzi dodobregocza: 
ronika Сіра. Ten dal ci do 
zjedzenia magzrą karmę dzięki 
ke rozumiesz nowę zwierzat 
Tak wyposażony przysępjecz 
ткенде do gm, majac za tow 
rzyszsniendłcznogo Сайка. 
Tetdomiastaóvaciranyw dl 
заву Wejd dokióragošz 
richi zaraz z перо күбі Сие- 
Wi ry reparowai viz zosta- 
wi na zemi monet. Podries ja, 
3 beczki obok wet śmirdzęcą 
ту. Wyjdź z таша | udaj się 
w prawo, W pekar jest pekare 
zrodią i psem. Кір od niego 
pacak, kóry maaladzie płacąc 
ratą Moneta PowjÉouudaj 
się dva бату w lewo, at do 
rzesz dowiekiego drzewa. Rzuć 
be iedźwrezowdobiecjące 
rus do miodu Pokarm męsry 
bardziej mu pesmakuje im so- 
bis pójdzie. Krlowa paca po- 
10646, wdzięczność zacak 
m aiat chę miodu 2 ula w 
reme Podnieś leż atk kóry 
leży kolo drzewa. 
Góypidisesznapónoc.upayta 
wiekigo psa, ozopuąceomto 
wiska Вдётираук астара 
Tim pobiegie Kl mów oczy 
wiki ci poćzęuje, ale ra razie 
jegowdięczność sę raty koń 
czy. Wrót na li wpraw a 2na 
dies ораса Presta, 
sierówie dobrze пөдіубешігі 
қум stogu. Мазашу4овропоса 
cieagcrne mrówki rafts bo 
ее 
Wybierz s ra pustyni we 
dráw evo sz dojdziesz do oazy: 
Po drodze ngdzieriezbaczj bo 
umrzesz 2 pragrieria. Nap się 
wody i możesz wędrować dalej 
Dwa ekrany w lewo dan w ôi 
anjónet szk podóżnka Po- 
ка itak nepotzabny mu but 
I wróć do oazy us pragnienie 
Тезге! dogéryaž dojdziesz do 
skat, polen trzy ekrany wlew. 
qae zajdziesz si u podrrza 


śnię. Ne zastanawiajsiodtugo, tyko 
wodę ze źróceka i szybko schowaj ię za 
skaly. Przyjdą dwaj beduini i skerja sie 
Ф wrót świątyni Okazuje sip, że Jest 0 
sezampoło skarbów. Gy bedin dana, 
PA Owa ekrany w lamo i trzy w dòt do 
oaz, a potem jeden ekran w levo | rzy 


w dôl do ich obozu. Napij się wody z ćzba- 
rà wejdź do małego namiotu. 

Po dokonaniu certyfikacji корі możesz się 
rozejrzeć, ale ria obudź śpiącego, zabierz 
тава asi тайда się рлу ае. 
Opuść namot 102 ey scany w prawo 
` eden wię, a Gee db zrarej hè 
сау һай sę | pifê do gir aż do эш. 
Teraz w lewo do sezamu. Podejdź do drzwi 
duży ksi, rezar w obozie. Ze srodka 
дама уйо rore oraz атре Nayra 
bardzo шууну? Ne back azer! ne 
be пс са to coloras tu ty. 


za па plaszcz. Wóugim 
sło zj maronata a do- 
stariesz sanki. W trzecim 
stiaro dej buty va ado 
Saneszriotk у}: та- 
sta w но. Na następnym 
ekran podpikarmqzcba- 
cyst secara delogonpo 
przedkcem.Szybioweżtut 
i ravê nim kota 

Wejdź okarczny (ton- 
ione wejścia w budyrku na prawo od sio- 
0 ipocejźdobani.Dosarieszpo głowie 
1 obudzisz sę związany w piwie. Szczur 
przyjdzie ciz pomocąi praagze туу, 
które zabierz. Drzwi są zaririge, więc 
шү moba. Po wyjśc z piwnicy z szaty 
w rogu zabierz mięso му drzwiami po 
Jewejstonie.ldżdwackranyw gór jeden 
„w leo. Zrakiziesz ady po wozie сура. 


сау dopyniesz do brzegu podejdź do 
chaty zadzwoń ra Robinsona. бау у 
dzie, daj mu muszię. On za to wyleczy 
Codrica. Praywola tez әуеге, która pokie- 
туесе do zamku Mordacka. Ро wywrłce 
łodzi wet z brzegu rybę i wejdź schodami 
па górę. Zabierz kawalek kryształu gór- 
skiego Í użyj gora sobie. Smoki sama so- 
bie wypala oczy. Przed bramą wejdź па 
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ćw prano найы skal owe 
sace ustąpi tar pustynny żar. Odszukaj wóz 
gt Рова Cqanowzralzerwse 
zmie złą толе — w zarian pone d 
volé dowozu Оқетардан gz r 
dje się teraz twój zamek | ба ci magiczny 
"ran. Mola bez chon uset sip do 
сагеро эз, (kary w prane), Pd 
wejściem koriecznie załóż talizman na szyję. 

Эке wieko ' croga, s ердік: 
czarowi dj jj lampe Haya. Zr 
jący sę am Gt ign егу ма wą. 


Arzu lampy: Pat dziej drogą ażdodonku 
мету Zośośkazabrz wzacono ucz 
zwisają z gelen nadskrayniqi woreczek 
2 stutaóy 2 товсйамуудапепу Wie 
ra drogę i udaj sip w prawo Otwórz Klu- 
степ ену w drzewie = znajdziesz tam 
serduszko. 

Pófdšwaciranyu lewocoriogca gia 
waboczyśwecącszza krzaków. ут 
Tanam zostania cipo rin wos), raste- 
mie weż rze zu qonanerw Wybe- 
griskasreludkizałerzego. Rzuć тавур- 
ту датеп. Krasnoludek zaeae о, ie 
ройжулеызщ Zaasinrazem udaję 
отара W zamian za voirie, каста! 
polaze iwyści z lasu 

084 sięw lewo do płaczące wierzby 
idaj 8 sera. 7атеп к ora w piękną 
zieczyrę Zabierz neporzetrq j e 
імейгірдеін dól. Da rzralom wzeco- 
now zamian za алое. 

Dwa krzy w prawo jeden 98 est 
miasto. Weź do pierwszego epo le- 
wejdz sklepikarce оа ii. Dostaniesz 


skim. Wet pozostawiory tarn. Udaj 

się eden okran w dł izy w prawo. Po- 
srasz węża tanbuqrren | xt w prawo. 

Ubirzsęw равил! idż rogadogóry, 

аїббдв do przepaści Zjedz kawalek 

mięsa. Zarzt iro na skalp zajdtjącąsię 

radskrjompzepća, Wiec polriei prze- 

skocz rozpading ро występach skalnych. 

Olbrzymi роле Сойка Wai вали! 

edt gó. Po wywotoe py рено 

irekarm mięsem olo. Wik zaprowadzą 

де do zamku kowe бледи W środku 

zacznij grat na lutni- to uspokoi 

С wikt i taw paychyis ko 

wa Wikzapiowadzicie do mie 

sca, góż moira spotkać Yet. 

Рё do gór, Przygotuj sobie 

„Baz wcześniej casto, a gdy potwór 

терда rzuć mubw ony. Po 

dego ucieczce wejdź do jaskini 


198: do góry. Mokem тъ: skal га 
ofcudrogi|zaberz ten avalekkrysza- 
Au. Wróć do wk, a potem, ut z rim, бо 
Vólow regu. Za zwycięstwo rad Ye 
moli ona Cedrica. 

Gi pożegrasz sę z wien, idw döl. 
Pozaspachdotzeezcodutejduryw trie: 
qu. Porwa cię orzeli zabierze dogriazds. 
Weżraszynikieżący koła. Orzelprze- 
riasiacę z niazdaraplżę.Weżkanalak 
meta leżący па pasku | dż do góry (о 
łodzi. Zalep woskiem dziurg i wsiąćź (о 
ій Poplyé dwa ekrany wół rzy w pra- 
Vi jedonw góre, aż doplyniesz бонузру. 
Tu porwą се Harpie | zabiorą w оао. 
Zagrajim ra luri. Harp uoekrą zabiera- 
Jaccrstument Podnieśtaczy eżącyra 
dece Z lewe znajdziest апгеро Codi 
ca. Z plaży zaberz muszię | odplyh z wy- 
spy. 


ścieżkę po lewe] stroniei pójdźriądogór. 
Otwórz klapę kanaliem metalui wejê do 
podzemi 

Wedi po podziemiach, aż spotkasz 
potwora -dai mutamburyn. Onzachwyco- 
ту prezentem, zgubi spo do wlosów. 
Poszukaj drzwiwleitypce otwór esp 
ką Góywyjdzoszz potiori wez erai 
po lase worek z napisem PEAS (groch). 
K dogry Роб do dziczy dj 
raszyik rralenony w grieżdzie. Polen 
podaj nę Gdy zaczne powrtemzny 
wat podłogę w рамо Negajnacrga- 
nachPoczekc na potwora, kóry wad ce 
do ccu. Kaczykiem wyoagni z dziury 
w ścriasr Naratuokpospeszcióiow 
тупа: iudi Ktzanqdolabryriu-ona 
zaprowadzi cię do wyjścia. 

Pójdź góry iw prawa. Zrowu przejdź 
toloorganów w рамо do daim, a stan. 
tąd w d. Gy pojawi s potwór, rzuć mu 
рой nogi worek z grochem, ldź w lewoi po 
schodach w górę. Stamtąd sktęć w lewo, 
doya Jezel połaszkoł orz ти 
ed 
rod. 


Iébwdilcobbotoki Pocryajiait 
ke ltaca га stole. Zapamiętaj kolejność 
crarón- ry zajac lasica, chmura Ро 
czkajaż cooypakiwoj Mordacki pó 
diespać Zabierz mu ze solu résine іі 
wakranyw prawodo laboratorium, Wejdź 
poschodachragóei podejdź Go maszyny 
w prawym górnym roguehranu. Polž otie 
posiadane risasi ra szalkach taj maszy- 
ry. à ser ид do środka. Maszyra z8- 
cznie dziać | sprawi, ż moja айна 
rabierze magicznej moy 

Залу ą czekaj па Mortacka Gdy 
этеп өэ on w ltjgceo potwora uil 
róża ra sotie атой si w yoysa. Po 
xamiria Mordackaw riebioskiegosmoka, 
stań się zającam.Gdytaniesię wężem ty 
zostań lass, Gdy wrszc on stane się 
rien tyzosańchmurą deszczową Нет 
sposób pokoraloš Mordacka i ukańczyłś 
rez maksyralra loci punkt. 

„Jarosław Pięta 
Mikolaj Waszkiewicz 
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era sens; pisać budów. te gra przerost 
nas со Wietnamu | pozwala przeżyć to, со 
рте amerykańscy ісілесе Jednak 
gra SEAL TEAM, соё ralitycznie przedszwi operi. 
аага grupy SEAL Program ten powierza ci dowództwo 
sekcją патот слово теп. 

Ратуй гадирай proyamáoiz ELECTRONC ARTS 
а Бастосекану Podczae gry patrzysz cram бомб. 
O co dape nicodziee му np podczas przedzierania. 
эе prze таса lub рау zderzeniu z Grzewar a prede. 


ra (Go ty to ne znaczyło, w którę жакту танког. 
©су. ea aa are Wa 

lą smo эп musisz sranie zaplanować, dobierają 
zj Sapa arie m alga ры иб та 
тта рош ryżowy kb w 
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потта ze бу ы Ue 
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— Tum am 
realna Co Рета. 
Menu S Puku Mannes) Ісі znaczy згра pne. 
wo recla, by osiagrać c 500.000 Arma smieie wyszkcorz 
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L2ynane heikopterow przy згрс” резу, t. Kawzerz 
Pomena) odnosta sukcesy w większości duży potyczek 
„Jednak armia ta пе ротана pocz sobe z komunistyczną 
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E Le туа Później przecnodzisz do 

rabirni poznajesz konkretne zadara stawia 

ed crac: стві осири uzbrojenie 

ING ORDER), š skie jeszcze raz prze 

zalzogać napažriejsze punkty z odprawy (opla PATOL ORDER) 

Teraz pozostaje rətadowaé sç ra latajaoy ub pływacy rodek 
raporu. Kt) dosiaren с ra терсе wycieczki. 
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аш dae dowódca ТІСТІ 
баллада sę Iza gura. Do marszów Gspośc jes lone. 
ареале aae лау stosu e tyko w terenie w ma sola 
Тут Goy ёч: zzaózę ra sy wroga nei s 5 pon 
oczy wana, wo кеге еке ordo ye Korc 
Vra jest cca а эши га pozycję wroga. dna wtedy baies 
— woke а 

Wan итога spot рэзала oq Do уру masz 
этутертоёа UPRIGHT feet yita) CROUCH (f 
жара stuka czoraj PRONE [pa] Sposoby poruszana sę 
pływa repre z pla egi тоталды арти UPR 
twą PRONE) jednakze cycu o stans przeł. 
Ca Emi турса jes dear cem da Weanczy. 
Rów. za ERE Zoner w падот woodarózekżącsgo ra 
erze voce muon, Ta wę rajepejpońszać wyda 
3 анааан a own 
z Ше Weanczyków m we me. gó: ooy dro ys sayta pn 
go ocz. sed aus ce dc stom 
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ai ton то odgrywa ма 
ak 
jn Field сі нь - топот ока 
giń w danym көгім (nieważ czy à 
М Welamczyy zy na) 

e ol Target - wszyscy oido. 
ртт w tym атут тлі co y. Nale 
powydać len rozkaz. a gey wszyscy zbie 
te сігіс sip, można wydać rasiggny = 
Fran we wazysc konnóneiworzą 
pe do перо сво [uki Welnamczyk 
gero mal nile szanse na przezycie 

Fr at WI two żonierze bę tie 
rat ogie dowszystoch jednostek VeL Соп. 
gu pkan yo zauważą, Pamiętaj, by zmia 
nić len rozkaz na Cease Frm, gdy ccr 
iepostaezeri przejść obeh wojsk wroga 

Coase Fro — natychnias przerwać 
оде^ Rozkaz przydatny przy pockradaniu 
Bip do luby mędzyVietCorgomiect 
amerykański toner М сун. Рапида, a 
ees cinerzum a тө mordercą ` am 
Келдік dowództwo nakazalo minirakzo 
wat straty wirtéenotei cywilnej 

Istotną roig podczas wa odgrywają gra- 
raty, rzucasz góyceljestw odległości 
20-%0 төм. Granaty 2 uwagi na ich moc 
star sip rzuca w zgrupowania zoInery 
wroga. Dodyspozyej matr waganaty- 
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s oprawie arzyrujstrórroś misje: 

DEMOLITION = zniszczy określone т: 
stal naziemna wroga. Pray take miej 
e zapory nae lodowcowych 

PATROL "ma przejść: purku A doB. 
AMBUSH — awazê wak | zniszczyć 
леба sty woga. 

COSERVE -obserwowaokresiony punk 
rz podany czas. 
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aneironoryeh polên), 

SNATCH- pojmać апа. 
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będze туй күймес m pciecarla Z to 
ku тару podany je an twoje ok. 


Dotwojeósperyq jet caly arsenal SE 
AL Jedn бойету sprzęt związany jest 
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iure ado poi it vszejpomozy. 
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биби dymnych 

Okraj miejsco, do Którego będzie 
podążać wsparcie panta, bybyioono od 
alko twoich pozy (chłopcy z йр. 
arów mopa załatwić zarówno Witramów 
[ak imoet), 

Piwan zmor orto мнау 
by zaoszczędzić sae ważenia whao. 

Podr wykrzystać тонын ава. 
асаан, алу czsto Мама lo zycie. 

Ма пат amun strzelają po kza- 
sach суг może cje zabraknąć w daydi 

то, a przy okazji zdradzisz 


EH 


i 


i 
нї 


IH 
ЕН 


posć na 


i 
| 


program często się zawiesza 
-kwestia prądówwznoszących jest 
mocno niedopracowana 


wiany urządzeń nawigacyjnych, nada- 
jesięwyłączniedoprzyjamnościowych 
lotów w pobliżu lotniska. 


Cotudużo gadać, są lepsza! spraw- 
niejszo symulatory na PeCota. Dostaja 
się do nich drążek | podaly, a nawał 
korscię przełączników. Przyklsdemta- 
Mego symulatora jest FS-100 Desktop 
Соскрӣ2.01туМОМ Systems. Salo 
jednak symulatory drogie (wydalbyś 

Jo ponad 70085)! służąc ćwicze- 
nia аби na przyrządy, a міс mogą 
zaitorosowaćjdynia przeciętnego ma- 


mycia. 

Staż jak wczośiej wsporriałom, 
riae gry wojskowa, W tych jednak 
glówna moc obliczeniowa komputera 
Хане na Krowani отет wrogów, 
ani na doklado odwzorowanie wa- 
Tunkéwictu(choénp. HARRIER JUMP 
JET méglby nalożoć do wyjątków) 

MICROSOFT FLIGHT SIMULA- 
TOR Sjestctym pomiędzy grą po- 
ważnym programem. Charakteryzuje 
ow miarę naka cana i dobry stopio 
rozma ostatnia wersja |і dużym 
krokiom naprzód. Porazpirwszyw sori 
FSwdzimy ina samoloty oraz cyster- 
ny na lotnisku. Samo samoloty są lak 
dopracowana, to nio ma żadnej, eto 
іліге watpiwoćoi, żo to, co widzimy 
przodsobątonp. Cossnan niatrumna. 


2 doskapraytitaw poprzek Tarcza ôm _ 


glanaszego samolotu zmionia wygl 
w miarę przyrastania obrotów el 
podwoziochowa sio, stery rusza 
scam widać nawet góry _ 06 
również ioniowano. a 


ażponkrovacjo.innymcukisrkiem jest 
możlwość wykorzystywania przez pro- 
gram czasu systomowego - driesiqta 
rano to dzieiąta rano, 1d. Osobiście 
jednak szybko z пи zrezygnowałem, 
з obawy przed UFO (większość moje- 
go тата odbywa się kolo północy. 
alea jost toż możlwość poączonia 
się z kolegą przez modem, a ponoć 
nawelwipólpracy nową wort pro- 
ramo kontroli lotów TRACON. 


[ШЇ 


[ША POCZĄTKUJĄCYCH | 
— polataj roche z instruktor 


anisan -wylacz kontroig 
net 
na poczatku połataj Cesena - jest 
Ís w pilotatu wytacza sza par 
= lataj модой 


ości = wdzijszyh cza- 


— czasami znaki nawigacyjne uno- 
szą sę w powietrzu ШО?) 


—gralka et wola nawet na proce- 
zorza 486 kolejny program zrobiony 
rawyrost 


SAMOLOTY 


Cesena Skylane RG R182: Semo- 
letturyetycany, czteroosobowy. Układ 
z zastrzałami, napęd śmi- 
łowy, tiokowy. To znana Cessna, alo 
Foszeczką większa barózijskompl- rychwanzia 


3 


тис) пе ma bocianów). Sd 
Yowawpovamaiyra,tawai py = 
тө jest ° 


o: 60) Todonogozwniją varie 


czy gó ria poodle идо nin 
ur сазнао — 


A War Ships, W Biwa Morska, PC 


Gra w gy jes edra z najstarszych 
metod umilaia sobie czasu podczas lekcji. 
Nemanaucyocia.kióryniezrozmaty, 
cosi święci gb ustyszałpodcze kaq] 
che РӘ GT. Ne pel пос rwą że 
tax popilama gradeczekłasę wielu wer 
потриот. Poniżej przedstanan 
Sy tego ypu warte agi jedną га Com 
odre | Nan oraz tray ra FC. 


BATTLE SHIPS 


Wersja na Commodore zostala napi- 
sana dawnotemu w Angi zaś wersję ra 
małe Atari napisano w Polsce. BATTLE 
SHIPStorajbardziejklsycznepodejśce 
do gry нору. Siatki rozstawiene cą 
poziomo, pionowo lub diagonalnie, Kai- 
da ze ston planuje ówudziestosrzełową 
salwę, której oddanie można oglądać z 
Pomost bojowego stalku. Plansza jest 
ogromna, więc rozgrywka nie kończy ię 
Szybko. W miar zatapiania statków, icz- 
ba stzałów możliwych do oddania w jed- 
mej kolejce maleje. 

„ak ra swoje czasy, BATTLE SHIPS 
są dobrą grą, Użytkownicy małych kom- 
лен nie mają praktycznie аћетау- 
wj. 


BITWA MORSKA 


Jett program napisany przez Rado- 
slava Krzak, remuroleia Sp du- 
że brawa iszącię gre, rie żałował cza- 
su, dig czemu już ra jj poczatku mo- 
demy zobaczyć ladny rysunek malego 
galeon Mayflower, zbudowanego ok 
1580 r, któy welewi ве w 1620 r. 67- 
dniowym rejsem z Plymouth do Ameri 
Póinoene| Przewiézl on 130 osadników, 
ity zo enz ego ony 


W grze dysponujemy jednym crtac- 
rmasztowcm, dwoma Iómasztowcami, 
rema dwumasziowcami i czterema jed- 


попознат! Оку moga być zavi- 
ni le nie mogą sie stykać anibokami, 
ani тане roam 

Polen storia ekranu mamy plansze 
wroga, a poprawe swoją Zaczynamy od 
ustawienia боорон, Кб stawiamy po- 
Супаасойслеголтавлонса, nastepnie 
émasztowe nd Każdy сіңі ustawia- 
my poprzez wskazywanie kolejnych kra- 
tek. rake ma stat Podezasorysiree- 
lamy ra zia, raz my, raz komputer, 
riezalotrie od eń. білеп ię przez 
wskazane odpowiedniej Mah na pian- 
szy wroga. Fo zatopieniu catego clu. 
rackooniegopojawają sę krk takjak 
byśmy już tan strzela bo, jak humaczy 
autor. Ne mega si tan zejdowaćżadno 
Ca 

Grę tek jesą myszą. Menu można 
cbskqiwaé dewi, przy każdej opoh 
stopie jig notre wola W cza 
Segnyporastadaniem mozemy skory- 


stat z nastepujacych opc NOWA GRA, 
NAJLEPSI, POMOC, KONIEC. Nalepsi 
1o isla rafepsaych wynków, à ponocto 
są bardzo szczegółowe informacje o za- 
sadach gy i jei sterowaniu. 

Grajesi prosia, szybka wygodnaw db- 
słudze; па pewno ziteasijo milóni- 
ków e| pierwotnej (екіге) нав Cie- 
kawa jest oryginalna postawa programi- 
зу, Kórj na tyko zezwala, йе ramet 
zachęca do kopiowania swojego progra- 
mu, bez żadnych oplat. 


ARMADA 


ProgramiécVILLA CRESPO postano- 
wi wykorzystać możlwość, jakie daje 
komputeri wprowadziinowe elementy do 
ary woke. sa to: samoloty, miny i toz- 
Poznanie lctnicze, co drastycznie zmienia 
obraz ду! mocnej uzależnia je wynik od 
innych czynników пі szczęście. W grze 
występują nasiępujące rodzaje сб 

— LOTNISKOWIEC (pięciomaszłowy) 
-parę turpo jegozriszczeniu samolotom 
пе wystarcza palva i zostają znsacao- 
re; 

NISZCZYCIEL (zteromasziowy); 

- KRĄŻOWNIK (ćjmasztowy); 

-ŁÓDŻPOOWODNA (vójmasztowa): 

— JAMMERS = nie ma odpowiednika 
w języku polskim, jest to krę do wal 
lekroicine| dy zostarie uszkodzony, 
rośnie skuteczność wrogich samolotów; 

Masz dyspozycja jednymckręcie 
kadego Orry można ustanistobok 
siobe Биба się па таге niezależnie 
cd rahet. 

SAMOLOTY - Stają z kariskowców 
i latają wię iz powrotem. strzelając do 
wrogich ckętów; ni masz wplywu na to, 
w kare miejsce boda strzela, 

MINY -Povatieniuw mingwybuchaora, 
sbejmojąc swym zasięgjemierenw promie- 
su dwóch ра. Czasami pod мод mapą 
uje sęiniorraca o lokalizacj miny. 


Oczywitoe podczas ustawienia oiro- 
tów nie wiesz, w którym miejscu planszy 
s rayowane miny. kh poene wy- 
bar losewo котре. 

ROZPOZNANIE LOTNICZE - Gey je 
włączysz, патаіеј mapce- międzymepą 
шоп, chari mapa z tonio: 
e - pai че znają kropki oare 
еңсе miny ort Aby несі айб, 
musisz oddać strzał w pole, które aktual- 
nie wskazuje jena z kropek, inacze| masz 
minimalne szanse na powodzenie. Umie- 
ірге wykorzystanie tego podglądu wy- 
maga duzego aka wyczucia myszki 
у Kaviar. Przy włączonym rapo- 
znaniu komputer trafia prawie za każdym 
mue. 

W menu gry poza START BATTLE. 
i QUIT many do dyspozycji: 

- DETAILS — agire Pimaqe oo 


gne; 
— SHIP INFO - informacje o okrętach; 


-OPPONENTS - paechricy: 

HERO LIST -sta nejlepszych rezul- 
[o 

— OPTIONS - tu wybieramy, czy chce- 
mycbsiugaégre myszą co Kamal, 
Wicramy lub устау samca 
poznanie; ustalamy lloSé min od 0 do 2, 
wybieramy, czychcamy graw dzie, сау 
w rzy czygram z kolega (koleżanka), 
czyz komputerem. 

Poza nowymi pomysłami gra cechuje 
się ładną grafikai dobrze dcbranymidźwię- 
kami, co tow, te wydaje О si, że 
greszw jakąś dobrą grę strategiczną, a nie 
w zwykłe okręty. 


ENLLELENS — 
'Wporównani z dwiema wyżej opi- 

 sanymi, ta gra lo dno, firmę BOR- 

LAND usprawiedliwia jedynie 

produkcji — 1988. 
Wejgrzeniema żadnego == 

BU espa 


Jas nacz | 
„red dee zał 


wohuet i nie masz z km, to polecam BI- 
ТИЕ MORSKĄ Radka Kacprzaka. Jeżeli 


amudzłacisięgraw оиу! masz ochotę 
зараб cośinnego al podcbnego, włącz 
ARMADE, a zdziw ię, czego to ludzie 
nie zrobią ze zwykłych, poczewych ore 
tów. Natomiast jeśli chciałbyś zniechęcić 
kogośdotej gry, włącz mu WAR SHIPS = 
skutek gwaranlo- 

wany. 

Plexiglass 


5 = 
туу ^ч Е 


dela 

niezybiejnazwy. Śmieszne estic ze  oógywarracznat 

w ogóle w czołówce. intro, opcjach, nikt > a mor 

nie przyznaje się do tej у. _ iwcźcjj ukończenia No 

asasewénenemen Km dana bo, že raren pl w mar 

m COMMANDEREM күте odia. | ріс bony 

zu przyznać, še jest najlepsza z calej szkanec arów zeroi. 

PE e a. оо Imperium. Jedynymi rzeczari, kóre 
ko zwykłym śmiałkiem działającym = posiadasz, jest nowe siatek kosicz- 

па мазпе кочо. Grę naprawdę nidro пу płci 2000kredy- 


r 


zakczyć dokonkretegogaturku,raja- tóm (cbowązuąca wakta) Zadanie sta- 
wane przed toba jest proste: dorobê s. 


чу JAK LATAĆ I WALCZYĆ =” 


те amaga жасал | 
ówdociosowuja sip do zada wado- 
тобоо danych systemach. Symuaoy | 
ra, prece jest to symulator różnych 
stalkówskosnicsrychihandowych my | 
сбн! kikuinnych). Handowa, gûyê 
bardzo duze znaczenie ma handiowa- 


== -— " 


ботою сузрогусу sa cztery siatki 
kosmiczne: 


— perwszy otrzymujesz na poczatku 
Фуу. jedrakw porównaniu dotrzech po- 
zosiałych jstłoiezły kawał grata Кер. 
ike sini, tarcze 1 uzbrojenie czynią 
2 riegoslabypojazd. Two poważnym 
problemen jest to, je musisz se z nim. 


may 
айра . męczy przez duższyczas,zenimzaro- 


busz па cos lepszego (gdy podrasujesz 

wt, poraze. ne będze tok zy) 
Gałan - jesttoriezta kcbyla. Wie- 

түс petne rótnepouatroeni moc. 


теста niego groźny pojazd. 
келік jest оп za duzy i bardzo malo 
zwrotny, przez co zadko się go używa. 
Orion — berczo doby siatek ku- 
Бе. Kepske uzbrojeni rekompen- 
Sueogonna moctarcz Duzaladcunia 
i mocne ойт czynią z nego idealny 
statek da cechukupieckiego 


skonalych wręcz parametrach. Bardzo 
Szybki, z barzo dużym uzbrojeniem. 
poprostuuciekając. Mnusem jest mala. 
ladownia. ко jednak handiuje myèl- 


Bardzo ważnym elementem jest 
dar, w który wyposażony jest 2 
ek Najprostsze radary nio rozróżnają 
charakteru сөй, niektóre nie pola 
lokować celu da głowcy rakiety (już 
тюп, którego nie wolnokupowaćj. Inne 
radary nowychgereracy podają wyprze: 
zonie z jakim należy зіні, rozróz- 
пед wrogość i rodzaj celów W miarę 
możliwośc pieniężnych starjsiękupo- 
wat nowe. lepsze rodzaj radarów gdy? 
тора one ulatwé ci wale. 

Piraci atakują ce zawsze (chyba, ге 
też jesteś piratem), jednak ich statki są 
sabe podatne ra uszkodzenia. Dope” 
To gdy walczysz z kikunastoma staka- 
mipradimumogaąonestanowiė powaz- 
ry roblen. Takze atakująca се Mil 

większego protleru. O wee 
groiniesi są Łowcy, gdyz dysponują 
sstatkam bardzo dobrze uzbrojonymi, jed- 
такты dobrze namieszaćw galak- 
tyce, by za twoją głowę wyznaczono 
nagrode godną porządnego towoy Gdy 
 przewozisz jakąś kontrabandę, bądź je- 
Se шеге loy pauta ghe 

ziemskiej fety 

poc zakanowaniw bojachwsuparzyb- 
ch myśiwcachpotraką cięraznieść na 
strzępy zanim теді. 

Podczas bitwy możesz stosawać1óż- 
пе taktyki, jednak wojskowe systemy 
waiki sa najepsze. Gdy dysponujesz 
euszkoćzenymi tarczami przednimi 
zwali ie le prosto na cel strzele- 
йс. ra ogół przebijesz sie przez jego 
tarcze przedni i wygrasz taki pojedy- 
пек. Innym sposobem jest ustawienie 
przepustnicy ra maksymalny ciag! po- 


: G-LenóngGseriomw. — -TEWS (opisany wyżej). 
je.żewysunięeestpoówcze. | - System LATRIN (opisany nae), 


0 


|-Jammecostrzega, a0a = Stan uzbrojenia, pokazuj, ak je- 
*wryjest mir tladiowyc. весгепікеуі bomby masz apcHadne. 
1--kdentytcation:świeci,gdy — Pokazuje on uzbrojenia zależnie od ak- 
zidetytkowarycelotnczyjei -tywnegonytu. 
этиитин ан „Baia I 
mierzonych, 
(minka. CATION TF FLED = uote 
kaprzypomina, że zapalonosą system LATRIN. 
аа заан 
agd 1 Uu 
MC - Master Caution: twój FISE jest юн, н ийеби po 


EE” uszkodzony. m wstał па pokladzie 
UPFRONT CONTRO gl mro osiagreio mia 

d 

ira Myecneremoniginydrons тат онай O, 


przednimi MPD. pod HUD. Parwszgwar- — WARNING, LOW FUEL = k 
tica Ba poca TI ponm pawa. RE 
kość georafczna kraj 


felt sk esp Hoang 
jest igo szerokość geograficzna ak- 
wrogo punktu nawgacyjnogo, poniżej 
aš podana jest odegość do lego punk 
tu. Ostatnią inlormad jest tzw. Bingo 
[AWIONIKA POKEADOWA F-1SE Fox - теітиға iść piwa porzebna 
ra przelot бо wszystkich punktów i po- 


TEWS wit do bazy. 

TadkslbcroriWareSysmm(Ta ENGINE MANAGEMENT DISPLAY 
*yczry system olektroncznogo ostrzega:  Znajdujoonię z prawej strony rzece: 

Gra zaczyna się doskonałym into. ria) jast pasywnym urządzeniem муку- Qo MPD (na dola u plota) l etormujacię || || 
Jednym z raiepezych poprzedzających waącymtwrogi wąż radarowe Zio. o stane йб. отк podawane 
Dry lticza. Póżniej jos uż samo mięso түні cztonchwspókrodkowychchry- вд олег da Xaidero sirika. Wy. 
= rabardiealsycznysymdator ан gówokroślających odogłdźcełów prze. бноіапо wartości oznaczają; stp) — ' 
powitał na PC. prowadzone są со 1А aktualnego zasię- otwarcia przepusncy, omporaturę pa- 

Twórcy programu szczegóły nacisk gu). Jezel jakaś wroga stacja radarowa ма, zużycie райна, onere olaju. Po 
połżyiraodzwiecadana pracy wszy: патінтуі ię, pojawia się ra TEWS-a prawe stra togowyśwacza pokaza: 
sód urządzń poklaowych prawego ako kwadra z сод (kwadrat oznacza, па jst iloć palwa w tysiącach galonów. 
f 15 Dlatego gąszcz przyrządówelokto- = žo jest to cal naziemny, zaś liczba ozna- HUD 
nietnych znaczne runa opanowania сга rodzaj radaru), Wystzełona raketa _ Inlormacjewytwielarena HUD zug 
уу, onah jest ona adresowana do ma: - pokazana jast jako mały kwadracik, zań об aktywnych trybów pracy, jednak kika 
ników sync oczy któym ra radar odpowiedzialny za o wystrzelenie з rich podawanych est zawsża, Po lowe) 
przeszkadza, nawyinpomage Jak Буда Samoloty zaznaczone jakoror stone w małym prostokąi podawana 
w każdej z symulacji MICROPROSE. ja- by z lczbami, Pamiętaj, ге TEWS działa jast prędkość (w węzłach); Poniżej poda 
staśwojskowypłelemwykorującym mi- оса fale radarowe, ніс пі малце мала jast prędkość (Machi) pod nią ak- 
"je zlecono prar Sztab w różnych tea- rakjat па podczarień. Luna przecążeia Poprawej soi ta- 
Arach działań. Mozesz wykonywać тә MPOMPCO kim sarry m rstokące podawana stw. 
рорпронален wiakąkamparip Dowy Mul Purpose Display (Wałetnkcy- “ой, gdy lecisz гай górami poniżej іі 
kor moszny sconaruszo' Pustynna Bv- ту wyówatacz) = na pokładzia jest п wysokośc podana est wysokošé wagio 
rza wakiw Panamio  uurystycznyśce- sedem wtym kika kolorowych, Zara. _ na (przed ną jst toka R) Na górze jasi 
пиг walk w Korel, Worze masz dwa dan taki wyświaczamijostbardza kompas, na Kórym malym znacznkiem SPIKE -wiqzha radarowa prześtzgny 
miejsca - plota WSO (Warrant Sorco proste - Al + numar wyśwoacza ual- .pokazaryjatkirnakaktywnegopurku “a się po F- 15E. 

Ойон -lcercpartorbron) Kêre ró tywriago, zaś Sh nurerwyśweacza  newgacynego a małą kresoczką He  SPIKEMUD-rameytoyadrnazerry, 
ią się iczbą pzyrząów. Gra dere zen rodzaj podawanych irormacj. ek do aktywnego cel. Na HUDjesttew МОО LAUNCH = wysirzalona ге 
бна ryby pracy wszystkich urządzeń - Рапидо, że musisz uczynić aktywnym WATERLINE MARK wyglądający jakie. гопа ронй, 

Standardi Athen którę bardzoróż- wytwietacz, na tórychoesz pracować ra) órywskazujakerunakllu punkt. LAUNCH, LAUNCH = wystrzelona ra- 
nia Pierwszy zawera wieleulatmeh, dru. (таспи dołukika pionowych krsaczek). м który będze strzelać działko. Podawa: Меп: wriego samolotu. 

9 zat jast jak ajoalnijszym prandia KONTROLKI ty at ryku Gy PRNARVÉECONDARYACHEVED- 
мепеп pracy awioniki. Ops opiera вв Kontrol w częśc piota э wabiasz lub opadasz, poziome nie zniszczyc 


namba autentycznym, Móryjtowiwe — A-Aibomointrcopt (przechwycenia. wskazują, рой km katem 1o robisz. CHEREBFORTAKEOEFCLEARED, 

oekawsty рюмипге). гараавусла,ругатету INFORMACJE МА MPDMPCD ^ GOODKUNTING=miekonunkatyprzed 
Autorzy па га! sie tylko awioniką- ip wogisaokotoraztmeo, gdywysirze:  Wytwiatajg one różna dane: жалеп. 

oprawa graficzna jest prawdy świetna. lona jest rakieta powiae powietrza. = informacj związane z мака opisa- — FENCEINFENCECUT-wszediebhy. 

Szczególnie porekcyjna ziaiżowarejest S- SAM zapala sę, góyramierzycię ra dalej төбөй przestrzeni povierznakortroo- 


i mebo міөпуі ię niechce, ż to tylko мео radar oraz нес, gy wystrzelona _- kompas z pokazanymkusemi pod: wena przez торе stacje radiolokacyjne. 
obraz ra montore. Po raz piarwszy jest wroga rakieta ziemiarpowieze. стає lądowania z ILS. 


с HUD Repeater: mały HUD, dzie ШТАТ 


w symulatorze jest ono lakrealstyczne. А = Automatic Pilot: świeci, gdy jest 
Możnawieło zarzucićcelomolniczy, wlaczony automatyczny pict. któremu WSO może orentować się, о 

zato naziemne są wykorane bardzo do- 8 - Brake takontroikasygnalzuje że 56 dzieje. Autentyciny ryb walk powietrznej od 

trze. Wszystkiowybuchy, wraki zgiszcza масоле są lamuce (aerodynamiczne - Mapa z zaznaczoną trasą lotu. daje wiemia pracę pokladowego radaru 

robią duze wrażenie. iw kotach). — Master Cauton podaje uszkodzenia. ANAPG-70. Obslugategoradaru jestbar- 


RP 


zo skonplkowena | radzę о тарепи 
opanować radar w туе standardowym. 
By przęść w stan walki powietrznej mu- 
siszwszystia urządzenia przstawćw nb 
Мед (klawiszem M zmieniasz EY 
pracy pokładowej әнсгін) 
dar ANAPG 7Odzałw pięcumytach 
wwa ranerzanacaówpowierznych: 
LS (Long-Range While Scan 
powanie przestrzen ra саен zasięgu. 
Radarprresnukue przezeń 1l-scp- 
riowym pašme przeć samo- 
latem, pomiędzy poda- 
nymi wysthoiciami ra 


Шо m == 


OSS (Sen Range ie Scr]-da- 
nowania przestrzeni ra біт zasięgu. 


Radar przeszukuje przestrzeń w podanym 
0 stopniwym pašmie przed samolotem 
pomiędzy podanymiwysokościaninaoó- 
ległości 40 mm. 

— TWS (Track Whle-Scar) - skano- 
wanie okeśionego kawalka przasirzari 


| 

а= 

SIT (Srge-Tamet rad басе. 
ria adnego ce 

AUTO (Ao Targat Austr] -dwa 

sposoby automatycznego określani cete 

Radar w tnie LRS wyszukje све 

w odległości B0 mm od cebe i nata on 

W 120 -stopniowym paśmie przed samo 

биеп. Казга, Pep! PgDown oine- 

Вака kat anteny radaru, a мес między 

Ü Ekim wysokociam będze pracowal a 

dar Wysokości poręczy kórym pracu 

je radar okreśzją wie penesze (су 

u бу radaru, an eei wyówietare są 

micz 2 38 znaczy, że radar prze- 


a e. 


(kartka EMIS mus bye тараса) Ce 
paradarze ważą się w postaci kwadra- 
ków. Radar podzelony jest stata kwadra 
tów. tj samolot jest ra dole робови, 
226 kwadraty polowej i prawej stonie są 
o 30 stop a w górę kwadraty cłzedzją 
оберіг (sa przeprowadzone co 1/4 za- 
Ж.Т а 


kwadraty przeprowadzce sa со 20mm. 
Dek саса kwadratów notes: miej 
Wecelckrei, оне! wekejodegicści 
об ciebie znajduje sie сві Tak samo prë- 
сце radar wybie SPS 2 tym,że noże 
szuka ców памүга бо 40 m i 2na 
rajem GOszęreowym pesme- éri 
Mam możesz dokladnie; okraść ca 
by zaickowaćcairsszprześćw түз 
TWS (afetwe wziąć cu myszką pomi 
zy дме kreseczki lewym przyCskiem 
myszy past w ten rj). Tryb ten jest 
preścowyminyberpomędzywykrycem 
celu (LRS. SRS). a zaiokowanem celu. 
(ОТИ, ТТ). Gdyprzejdzeszw rybTWS 
możesz zachować сн aro. borac go 
 pomiędzykresaczki (prawym przyciskiem 
lokujesz gc). Gdy zalokuesz Cel (radar 
będe pracowal w DTWS da rakiet AIN- 
120A STT da rakiet АМ7 craz АМ) 
элутиев: тіге rhomace o ner 
d 
руде св. 
"dgawernitcrracrakatceluw sio- 
surku o ciebie (Т cznacza, ze ce jest 
tyler do cietie. Н се еп w tnam ke 
runku. zaś R oznaczają crede od. 
уела w lewo adi w prawo) 
"irscaltta-henzk питер cel 
“атага oznacza zasieg radan. 
nado ty pracy radars. 
> w grawyn болут regu ckreócna 
jęstwysokcś su panestalcztacara- 
cza tysiace, zaś druga setu stóp tzn је2ей 
podare sa iczoy 3 5toczracza 2e zalo- 
Kowary cel ec ra wysokośc 3500 sp. 
DWA TRYBY AUTO 
Pierwszy 2 nich (AUTO) astomatycz- 
rue rabizsay csi uzywany w ko 


ЖІЛІГІ A 


lowe каке powietrznej, góy rie masz 
czasurachreśaniecelu,Czałacny 120- 
stopriowympabmie lecz tylo raodiegio- 
$G t0 em. 

Podczas pracy drugiego trybu (BST) 
wyświeśare jest ra HUD hol - jeżeli 
złapiesz jakiś ce w kolo, mctesz go ra- 
tychriast zaekować. Tryb ten dziala yi- 
ko w zasęgu 10mm. 

Gdy zalkajesz cel, ra HUD ukaže ię 
Weis iementów dotyczących waki po- 


Kolo o smena śnieg w zalżnościoć 
Sure aeria 

--eeiwzętytędziew kwadrat мема 
жесі kac 

“ші cel będze poza HUDe be- 
Szegołączyłsz HUD-em ina амад 
sa ranierere. 

-2 pramoj sony майе sę pionowa 
эла creta оберо о ce. Мау 
Tracrm ra ta ins iraia odios od 
сві Lczba рау racznk celu cella 
prędkość sitara (eie jest ena, bo 
эеоддаасе) Nata pionowe zazra- 
Bory pst zaseg тагу пакута 
тү aktywnej teori Gdy zracznikziży się 
pod kreseczkę oznaczającą 12969 та 
#зутәгу. możesz odpalać rae. Za- 
эў zracznk sg st ra rada 

— pd In ozraczającą оберо od 
oelupodzrarejestkkainiomacj. Pier 
szą jest wysokość co, porc jest ode- 
gość doce. (F - Rangel, pine poda 
Py jast kat cel w stosunku do себе (ak 
samo jk га radze) ina koniec przy 
wysrasonyehrakeach АМ. 120A; AIM- 


Takiego nieba jeszcze nie było, PC 
= 


Т podany jest TIME TO INTERCEPT - 
czs do esągnięci celu przez pocisk 
Сусе иңген zaęg aktywnej, 
zaczą watek pod cele ka: 
ag goa 
боукасгурпуротесубава, na 
HUD pojawia się male kólko - musisz 
spać cel w to көй. a następnie owo- 


pr 
асау AM-20 (aprovatzana ra- 
deroc]| AM SM (naprowacdzarana pot 
cherweñ) sa rakietami ypu FIRE & FOR- 
GET. mgc po wystrzeleniu rie musisz siç 
оле талиб. Natomiast АМ. кутара 
обиеЛәла сөй przez radar pokładowy. 
nge mus zmie skyanydanycal az do 
osiągnięcia go przez rakietę. 

Warcpredodpdenensprawaze.cay 
эпва sf ra pewno do woga ` musz 
(тигелі spec oe urzadzen ey 
Ші Jetel będze tosanctrci, 
Ta radaraa ra сі pojawi se krzyżyk, 
22$ pi będze su to acy sip sygnal 
| zap kortroka 

"dedi caztiysponaejminimanego 
zasięgu rakiety, pojawi sig BREAK X - 
duży symbol pośrodku HUD. 

Bardzo pomocny podczas ltu jest sy 
stem AWACS, 2 йуп mozna sip zd 
nie tączyć. Nadaje on różne komunikaty: 

CLEAR - е wykryto adnych ców 
zyc w podra odleglosc.. 

BOGEVS-niazetykowary samo- 
ta ra podeej wysokckc erun. 

SNAP- wrogi samolot ra podanej od- 
рюб erri, 

CHICKS samolot amerykanski bad? 


wojsk sprzynieczonych 
HOMEPLATE - mêj tarkowiec. 
Gdy AWACS rie może sę z tobą pola; 
czyć podany jest komunkat STATUS 
UNCHANGED. 


- b. 


E es 


mu га» 


NAŁOTY NA CELE NAZIEMNE. 


Aby przejść do ramiorzaia celów ak- 
унс, należy mari pracy przy 
rządów poładowych (wis M, 

Pierwsza czyością prowadząc do 
iza cl jesranierriirstao- 
ciraiomrych przeciwka. Jastnka spo- 
sobów namierzaria сан 

1 Radorwoczy REALBEAMNAP (mir 
ре celo) na tj cło zaznaczono są 
eko białe punky Możesz lokować kia: 
wszem Backspace bądź prawym prayci- 
stom myszy. Zasięg. jakim pracuja a. 
dorzvigany est detadności pokazy: 
wanych d. Мейн do uzyskania za 
эқапхалігнцрдлавда wysokością ra 
jake lect, Na REM zaznaczona są toż 
Оне: główny i dodatkowy (w pobił ch 
(веба) Lokowario ow na FEM st 
шешіне ei bardz niodokladne 

2 Jol Hines owym przyoiskam 
уйт a RBM, komput pokładowy za- 
cane obiczani | tworzorio wysoca do- 
Macrejradorowo komputerowe паре 
torü- HIGHRESOLUTIONMAP, raki 
пз bardzo dużą dokacnoścą możesz 
zaznacza ca. Podczasprosuwanakur. 
sora. na górze radaru podany jost czas 
jk będzi potrzebny stworzenia MAN 
Seil kursor anion wę w JE znaczy to, ża 
jast nad terorom podającym орак 
Stanie pay tworzeniu HAM. Mapa ta 
moin być tworzona wrtżrych skalach 
(82 000,67 m), od skal uzlażiory jost 
сам tworzenia mapy oczywi p| do- 
Magroé Tuorzorio HRM podloga w vy- 
bw auenyczrym welu eganczonom 
HRN ne тонла rob powyżej pewnych 
cdlegloto zależnych od skali mapy ну 
«гіс wojgo lotu, oraz HAN nie mo- 
2est robić w i prostej od алсыз sano 
lou-musisz ieśce och z інімді: 
prawy. Podczas tworzenia HRM 
orzymeszróżnokonwnikaty: OWRAN- 
GE LIMIT - tren kogo оо ob 
Mape jostza daleko, badè za iso dla le 
skal, BLIND ZONE - toron jest przod 
Samdtem (wzaiemniore soe) GIN 
BAL LIMIT = taron jost w slo martwej 
do ANP-P0. Gdy komputer shorty 
po rotes zaznaczać na i cle pia- 
ympaycekemrysry Sal apy zmie 
mast klawiszami Z X 

3. Kolejną meloca jest ołyczne za- 
anaczaria celów Goyhursor przesuriesz 
па HUD, to элеп on się w maly romb. 


Kursorem możesz zaznaczać cela кіс- 
wać je prawymprzyciskemmyszy Meto- 
da ta jest dosyć dokładna jednak mote. 
bye stosowana na małych oioiościach 

4, Zaznaczanie przy pomocy HUD, Na 
#odkuHUD estsymbi(whsztəkcieltory 
W, którym możesz wskazać cel a na- 
stopnie naclsna Backspace by ten cel 
zalckować,Josttoetoa bardzo nudna, 
ala niki przydatna. 

5 Ostatnią metocajestkorzystania z у 
stemu LATRIN. Standardowo systom tan 
Jestwyswiatiany na dolnym ekranie w czę. 
fo pilota. System ten dziala na odległości 
-Ommi wpaánie 180 siopaiprzed sano 
lotem Kamera cziatajaca рофсгвгне 
ni pokazuje ci obraz рах samolotem. 
Мойны: га nim prawym przyciskiem my- 
szy chować cola. беу chcesz byé pewny 
zalckowanago celu, matesz przybiżyć 
wytwetany obraz. 

бу Już namiarzysz cel pozostaje сі 
tyko zrównać go z ziemią | gzyklępać, 
Musisz przedtem poznać wszystk meto- 
Фу bombardowania (sposoby bombardo- 
wana zmieniasz Hawezem SH B] 

1. СОР (Continuously Displayed Im- 
рай Poit - ciagla wyświetaia punktu 
conia) jst orwsząrotoąbomia 
sowania dostępni da wszystkich wolno 
spadających krowarych iserembonb. 
Metoda a ia wymaga zalokowanego ce- 
uipoltgaratym,20na HUD wytwiotlane 
jes kolo aymbolzujace punkt uderzenia 
bomby w ziemię. Od tego kólka (Impact 
Point) do środka HUD przeprowadzona 
jest inia ułatwiająca colowane Z prawej 
sony HUD podavane пісті 
рау ataku: odiogłość сб сөй, naziemne- 
(бі TimetoGround Target (TTGT)-czas 
do osiągnięcia cal lub, озо komputer 
тоге дау. podawany jet czas do 
wolni bomby - TREL (Tima to Role- 
ам), Metoda ta jost bardzo dobra przy 
ataku na zgrupowania celów, lcz možna 
z powodzeniem stosować jq do wszyst- 
Meh bombowych ataków naziemnych. 

2 AUTO (Aulo Bombing Moda) - o 
toda ta jast bardzo podobna do poprze: 
^ri lecz astona och łatwiejsza, о 
wymaga ralkowaria colu. Od zalokowa 
nego celu poprowadzona jest pionowa 
ına ulatwajaca celowanie. Ne musisz 
bservowac puri uderzenia, gó ро 
owaj piorowej ini będzi przesuwała się 
parom kreseczka - обу ta seca. 
osiągi środok HUD, musisz zwolnić bom 
by, Podczas nalotu podawana jest odla- 
004, TTGT hib TREL (obaśnioni powy- 
26). Metoda ta jst łatwiejsza, бу mo- 
Ło przoprowadzić ralo le obsorwtjąc 
celu (caly czas możaszbyć w looepozlo- 
түту; wystarczy, o pośrodku HUD bę 
dzie pionowa inia i w odpowiednim cza- 
келтек bomby. 

3 LASER jost lo metoda dokladnego 
bombardowania dla bomb naprowadza- 
mychleserowo (880-101 GBU-12) którą 

można stosować wobu po- 
przdnih sposobach юп 
bardowania. Gdy laser 
w głowicy bojowej даки. 
je sięna celu u góry HUD 
zacznie blyskat gwizdka. 
226 ra systemie LATRIN 
polaw si rapis LAS, Me- 
Фу możesz zwolnić taką 
bombę beż wagledu na in 
пе paramony. Bomba be 
ue lotem ślegowym zbi- 
dat się do сві, Pamiętaj, 
2e cay czas musisz je 


obwielać drogę laserem pokładowym, bar- 
dzo ważne jest przy tym ograniczenie 
prędkośc do poniżej 400 węzłów, ру? 
waczejpo postu padziztonię rie 

4. GUIDED DELIVERY MODE jest бо. 
stępna dla wszysbich pocisków rakieto. 
wych wasrym systemem naprowadza- 
nia (AGNES, 680-15, AGN-B4E, AGM 
84A. AGM 88C). Do tego уро ataku nie- 
zbędna jest określeni celu, na kórym 
głowica bojowa pocisku mogłby ię za 
lokować. Gdy głowa zalohie si, el 
otoczony zostanie kolom i pojawię na- 
Pis GUIDED oznaczający, té możesz ka 
түзіле pocisk. Na systemie LATRIN 
zalkowanie si głowicy oznacza rapis 
INANG Jesttonajatwejsza metoda ata. 
ku па cele nazemne. Po wystraeeniu 
освен typu GBU-15 | AGN-B4E mo- 
газа zmieniać іт cel wykorzystując do 
tego system LATRIN, a dokladniej Kam. 
те systemu FLIR. Fo prostu musisz na 
бопуп erani (w części plota zalokor 
wat inny col prawym prayciskiam myszy. 

BREAK X pojawia się, gdy рако 
czyszd i zasięguarej boni Wy- 
strzloy po ym komunikacie pocisk bę. 
O 


Gra cero ty орде zwiazana уа 
presa modem: 

= dwwosobowowykonywanie maj ko- 
вд. Możecie sę podzielić - on będzi 
szukał cow lotniczych, zaś ly Беда 
niszczył свв пагетпе. Рон dosta: 
ое e sano, 

7 Pojedynek powietrzny. Opcja ta jest 
w sumie пата cava. 

= mateo u робей: on będzi pi- 
loom, zaś ty WSO. Tai uła znacznie 
łatwa grę, бу? jodon czlowiok ni musi 
zajmować się wszystam. 

Op modhmowacłerowane przez pro- 
gram naprawd o szczególnie ery 
sza z nich, wipe warto łączyć się | grać 
razem (przez modem jost dość drogo, 
8 połączonio dwóch komputoréw kabel. 
kiem kosztuje пене). 


TROCHĘ RAD I TAKTYKI 


Star się latat nisko. Мајері zie 
kolo 1000 step, gûyê niżej cgraniczasz 
znaczna zsęg radar a wej twoda- 
jesz sę namierzyć. 

Ozęstołącz sę AWACS-m.gdyżmo- 
teci zaoszczędzi tutnegonamiazania 
сви AWACS podaja najbliższy cel акта. 
ран - jago обедов! Ноги. 

Géry motos użyć jako obronę przed 
geniącymi ор rakietami 

Naodprawe pairzuważnierańimprzed- 
stawiający cel, gdyż później łatwiej bę- 
duo c go namierzyć 

Dobierz oópowedrieuzbrjeiadod- 
nych celów. 

Эш! са ast w male odległości staraj 
się używać systemu LATRIN, aby upom- 
nić si, że rakieta zalokowana jest na 
watrymoslu. Trudojestokredlécelqoy 
jestonw төсе Ми inymduymagn- 
powaniu celów. Pray ataku га wyrzutnie 
SAlważnajestabyścamizt radca nia 
fakisto па wyrzut бо est istna goy ata- 
кеі rakiet, o dl zzucsz bombê to 
* tak zrobisię tam male pekłko w którym 
tic się wszystko w promieni 50 m) 

Jed пе огей јаке MPDIMPCD to 
pew sip, że uczynieć go aktywnym. 


Proszę wycieczki oto F-15 


” xa 


Ovi taniej татитас онат pe 

POI io st 
Jaczy d d 

pozy kaja ht) w raram, 

doś cięnamierzą badè zniszczysz, cal 

możesz być powny, 20 spotkasz woga 


samoloty w powietrzu. 

Gdy pzcatujesz blisko jakiegos lotni- 
ska, wario jo uziemé rozwalając słabą 
wiażę 


kontrolną, 
Pray ądowaniustaraię podchodzić na 
wystawa deparow ostat- 
miel faz włącz rule куй naczej mo 
аты ary przod pasem Jod masz zat 
siadać w połowie раза, piej ora rb, 
gon sigrannnezmieicsz. Legziobić 


"Yay podejci ni sig rozbić. 
камее 


Dystrybutor: IPS Computer Group 
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HARPOONIo ju klasyka Jesttoga 
należąca dokanonujersratgiczrych 
Prozertje terat weptczesrej cj 
my powietreno-morskio, Sposób w jaki 
zrealizowano grę pełną precyzja doty 
czącąprzebiegudzałań wykorzystania 
rozmach rodzajów sprzetu bojowego, 


nA 


znalazl гана uznanie w szkolnciwe 
wojskowym USA. gdzie grę włączonodo 
programu szkolenia. 
Co prawda, pierwszy HARPOON po- 
Janit sig w 1980 rox jako gra planszowa 
(че lokceważc planszówek di prze- 
niesione go na komputer bez żadnych 
typowych da planszy e'emortôw тару 
podzielonej па pola, ruchu dzieionego 
na etapy ip Sia gr jest uwzględnienie 
| dostarczenie graczom olbrzymiej ości 
informacj dotyczące sytuacjitaktyeznej 
danych о sprzęcie bojowym, przy 
ут nie obciążeniu ich czyn- 


y" v Wa 


walkę o bye або ne być” da Europy 
Zachodniej 

W grze umieszczono dekładną bazę 
danych dotyczacych wszyskich муз 
pującychw rejckrętówi зат oraz 
ich uzbrojenia wyposażenia elektronicz- 
nego. Jako źródło danych autorzy pole 


cająorcykopodę Jane's Fighting Ships” 
(dostapra re. иСегіліле) Bbictece Wc 

skowej w Warszawie). Jedynym marka: 

телет jest obrizony zasięg radzieckich 
pocskówpowitze powesre O emara. 
zgodzić sę na ch mniejsza skuteczność 
(zależną główni od jakośc ека), 

ow dzedziie sinków rakietowych Ro- 
sanie jednak пе zoetawali w ye 


Dostepra ra rynku wersja HARFOON 
1.0. rozprowadzana przez IPS Computar 
Group, zawiera dwa zestawy scener- 
szy, Zastaw GIUK obejmuje scenariusze 
rozgrywane ra Morzu Рбтоступ, rato 
тай МСУ - na pélrocnym Aart 
W ymukwanym krikcie. Morze Pot- 
nocrebyldby coszarem c otxzymenara- 
czeniu da rezutatuwory w Europie. Je- 
dl ZSAR udzicby 56 kortroowae len 
akwenprzez opanowanie kolejno Nowe 
Әй Î Blandi, zagrozi by to kormaqom 

przez półnecry Asantyk. 
oddziały sprzet wojskowy z USA co Eu- 
ropy. Bez pocików z USA sare клор 
ке paístwa NATO ne uszyrehby se 


Er Do gry załączona jest oczywiście‏ سح 


instrukcja. $Маба się ona z rzech to- 


wklacających własna scenariusze га 
pomoca EDYTORA SCENARIUSZY. 
Instrukcja obeług jest bardzo dokład 
na. natomiast porady zawarte w PO- 
RADNIKU TAKTYCZNYM, choć bat- 
dzo cenne, są niestety zby! ogólna 
1 skrótowe aby zadowolé bardziej do- 
ekliwych graczy. 
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Można by sadzi. iż rezutat wspól 
czesne bitwy morskoj, zależy już wy- 
laczne od elektroniki Nowoczesne ra- 
dary, komputery instalowane w rakie- 
tachi torpedach, tworzą wrażenie, iwy- 
starczy porównać zasięg radarów, cel- 
ność poosków czy wydajność kora 
réwaby znaleść zwycięzcę. To oczywi- 
{се nieprawda. Każda bawa rajpierw 
jest waka umyslów. a dopiero potem 
używa się broni. W HARPOONIE nie 
jest nacre) Gdy wybierasz scenariusz. 
 Sektadnie przeczytaj opie sytuacj bwo- 
jezadanie oraz raportz wywiaduo tym, 
czym dysponuje przecwnik. Po przej 
ciu do ekranu dowodzenia, гопепіј 
sę czym dysponujesz, sprawdż forma- 
je | skad grup w jach skupione cą 
moe okręty (ew. przetormuj je - patrz 
Podręcznik Taktyki). Na początku ope- 
rac zawsze obmyš jaké plan je prze- 
prowadzenia, może on być nawet bar- 
dzo ogólny. Jak mawiają strtedzy „od 
ztego planu, gorszy jest jego brak” 
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dyskusji wele osób może uznać Ао: 
sjan za ludz agresywnych. lecz niejest 
to prawdą. ponieważ Związek Sowłac- 
М NIE JEST PAŃSTWEM ZABOR- 
CZYM: - cytat ze strony 71. Teraz 
жету już po co istniato NATO! Skoro 
те powstało by bronić Zachodu przod 
ZSR, oznaczy, że przez 40 lat istrie- 
nia kombinowalo jak tu tych Sowietów 
zaatakować! 
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Współpraca: Lemming, 
Marcin Puria, Jakub Dec, 
Krzyszto Łukasiewicz. 


Dystrybutor: IPS Computer Group. 
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nymi (np. Giuk res) 

Gune бе орде pzyaczą o sę tyko 
му. уеде! posacaczenadniarupamę 
a Mozesz wady amen capt paige w FAM. 


THREE-SIXTY 93 


PC ЕСА СА 5 
(upgrade) zH 


a" rm 


entran będą ody ać pre 
apc Ppocnecrakinstowanoni 
bloc Feneażtaróoo 


gwa pre акаш taz go 
пуб czas latas w jego rasęgu szcze 
"gó ważne Jos! zapomene sobe przewa. 
"para, 

10P0- ¿estas we lac owa 16 
Scenanus2y, Iczgywających эў tym razem 
fa obszarze Oceanu урми Zat Ре 
sej A srasz orc sę dolori 
tów ra Bm Wchodze tran vak Pay 
та Burza fp), rzy pokazują lokaine mocar- 
sto - ide wicrfiach 1 sątadeni Do 
wna ori, USA ZSPP nawan 94 
szych pięc. ratorvast cstatree бта sa scera- 
nuszamiezlerewym. Sud New: ASW 
Суз t palan ra dog мне 
пе Mozesz przekonać się o przydatrośc iot- 
Fels maaan sl code pre 
cinika уне түзете stong FED, bę- 
бе 0 shun dotyczace ak ra dato 
Болоту erishowec. Sud - Trier На” 
зарата o robemam cery Varr 
тозе ra obszarze Vertit ММ jego 
Drac pii ware Sre FED) Że 
зан CPG zamera tatze, полслиае 
калаа па равсте тезә а. 
мо, okręty podwodne | nawodne są wno- 
prawnym uczestnikani waki, tak że nieber- 
релеп roz gr z kate sten 


TAKTYKA 
ыы 


Al Verg sę w tę troda promenon: 
naradowego Dalego ez mogabyé эхли 
те tyko przeciw AKTYWNY radarom. Со 
węce, z wak, pocisków wystzelcych бо 
góre абат. shuteczny усте Mio ten, 
Ку go znaczy, ym samym pozbawiając 
сб ове poshi. Fakiey АРМ możesz 
түг do дон wroga ne mających 
włączonych raaro, lect ruszt sprowcho 
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tów rawoórych. Ott podwodny n bardzo 
то заступа grt gó odpalenie tt 
pady cetatęczni go zdenachje Moze nate- 
miast skręć torpedy, телес giętkość 
zanurza zrywajackortakt Ostaną deską 
Tau matt być rozpacztwa иона уро 
Ml well wrogi. ociekawe, może ię 
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— Przed ponad неф laty nieraz 
siadywaliśmy razem przed ekranem, 
pisząc książkę o grach. Uplyne- 
ło wiele czasu. Co według Ciebie zmie- 
niło się w dziedzinie gier? Я 

и — Wszystko! Różnica jest taka, jak 

š miedzy filmem m sprzed wojny 

^ ^ anp. telewizją ма wysokiej roz- 

dzielczości. A w szczegółach —zmieni- 
ła się PAL fabuła, jak i otoczenie. 


los. 


* 2 Gry arcadowe zeszły na margines uwagi 
i występują przede wszystkim na kon- 

“mat” solach (SEGA, Nintendo), zaś na kom- 
putery poważniejsze, jak PC, pojawiają 

się chyba mimochodem. W kwestii oto- 

- czenia — generalnej zmianie uległ spo- 

sób przekazu, tzn. grafika, muzyka i efek- 

ty dźwiękowe, które są jednością — 
przekazem audiowizualnym płynącym 

z ekranu. Warunki sprzętowe są też 

nieco inne — standardem komputera 
domowego zaczyna być PC w konfigu- 

racji 386/ОХ z SVGA, sporym twardym 
dyskiem i kartą muzyczną. U nas taki 


fiać do graczy. 

— Jakie problemy nurtowaly graczy 
minionego okresu, a jakie dominują te- 
raz? 

— Dawniej mieliśmy dwa podstawo- 
we problemy —biegłość manualną w ru- 
szaniu joystickiem oraz rozpracowanie 
fabuły gry, intrygi, która nie była nam 
znana z racji po$iadania gry jako zapi- 
su na taśmie czy dyskietce. Teraz jest 
obnie — opanowanie joysticka jest 
trzebne, ale już nie w tak wielkim 
stopniu. Fabułę możemy poznać z in- # 

strukcji, ale jeszcze nie każdą grę moż- 
7 nakupić. Natomiast dominujący! + 4 486 ro- 

E a blemem jest rozwiązanie zada 
stawionego przez жй 22. 14 


_ Šcie šciezkajego pomysłu. Sprawajest - 
__ niebanalna, gdyz np. w symulatorzeło- — prz 
tu nie wystarczy już umiejętność wy- 


startowaniai wylądowania, tudzież po- 
sługiwania się przyrządami pokłado- 
wymi. Dobry symulator, np. F-117 daje 
x nam zadania taktyczne — informuje o ro- 
š _ dzajach radarów i ich rozmieszczeniu, 
a my musimy wybrać sposób ich unika: 
nia, wybrać taktykę nalotu na cel. Znów 


Т е warto jê prze- 
ejścia w temat, 


ar godzin nie pozna 
le tego Ж 


demo 


sprzęt też zaczyna coraz częściej tra” 


na Zachodzie i pirackiekopiew Polsce 
służą Właśnie temu, by grę „obejrzeć”. 
Potrzebne jest to, by zastanowić się 
czy warto wydać spore nieraz pienią- 
dze na zakup tego czy innego tytułu. 
Ale posiadanie kopii pirackiej nie po- 
zwoli na nic więcej, пі2 tylko pasywne 
obejrzenie gry. 

жє — Kto kupuje gryi jaka jest struktura 
- wiekowa tej grupy osób? 


na rynku oprogramowania, gry kupo: 
wały przede wszystkim osoby, które 


— Na początku mojej Pr 


w rodzinie miały osobę zajmującą sie" 


zawodowo komputerami — informaty- 


s 


ka, statystyka. Byly juz po prostu za- 


znajomione z etyka,przyzwyczajonedo ` 


takiego podejšcia do programów. Dia- 
tego nasze nakłady gier na PC były 
znacznie większe niż na Amigę. Teraz 
sytuacja właściwie się wyrównała i już 
nie jestem w stanie powiedzieć, kto do- 
kładnie jest odbiorcą legalnych kopii 
gier. Na pewno sięgają po nie osoby, 
które szukają w grze czegoś więcej, 
a najczęściej są.to ci, którzy zetknęli 
się już w życiu z legalną grą ito ich 
neto. Tworzy się pewnego rodza 
ju ekskluzywny klub gracza profesjo- 
nalnego. { i 

—Ajakijest Twój stosunek do pirac- 
twa, rozumianego jako kopiowanie gier 
00 kolegów lub na giełdzie? 

— Jak w każdej sprawie dotyczącej 
własności intelektualnej, jestpewnagra- 
nica przyzwoitości. Może nie powinie- 

nem tego mówić, ale nie mogę do koń= 
ca piętnować kogoś, kto przegrał grę 
od. kolegi, by sobie ją obejrzeć czy 
pograć. Ale nie do zaakceptowania jest 
ciągnięcie korzyściz powielaniacudzej 
własności — z paserstwa. Do klasycz- 
nego pirata mam stosunek zdecydo- 
wanie "diam, 


— Jakiwięcbył cel waszych nalotów 
na warszawską giełdę. o -—- ro- 
ku? 

— Mieliśmy dwa pośrednie cele — 

ede wszystkim pokazać, że nie je- 
А быу bezbronni. Nie jest prawdą, ze 

w obliczu braku ochrony prawnej opro- 
gramowania sprzedawca nie może nic 
zrobić z piratami. Giełda została poin- 
formowana, gdzie może przebiegać li- 
nia demarkacyjna, а ГІ! gdzie 
kończą się nasze legalne uprawnienia 
jako dystrybutora. W stosunku do tych 
stukilkudzieśłęciu produktów, do któ- 
rych mamy prawa, bronimy interesów 
ich producentów i naszych. Zaś бо kil- 
kunastu tysięcy innych produktów nie 
mamy po prostu żadnych praw. 

— Jak oceniasz polski rynek gier — 
ile komputerów jest w domach i jaki 
procent używany jest w celach rozw, 
kowych? 

% 


% 


— Ме wiem, ile jest komputerów. 
Rynek jst dziwny i często wiele osób 
chce kupić gry, które przestaliśmy sprze- 
dawać rok temu alba dawniej. Minimal- 
naSprzedaż danego tytułu to 500-700 
sztuk, natomiagt przy. większości tytu- 
łów osiągamy Sprzedaż 2000 sztuk. 
Nie wierzymy до ойса w wiele więk- 
sze możliwości rynku, ale będziemy na 
pewnorobić wznowienia gie 
wanych, jak np. Centurion czy Castles. 

— W jakiąsposób udało wam się 
osiągnąć stośunkowo niski pułap ce- 
nowy na gry, znacznie niższy niż moż- 


^ naby przypuszczać, patrząc nacenniki 
i3. 


e 


ж 
hd 


w zachodnich pismach ? 
— Po czešci jest to tajemnica zawo- 
dowa i ujawnienie jej przysporzyłoby 
nam konkurentów. Za nami stoi korzy- 
stne opodatkowanie, tzn. brak podatku 
obrotowego na „produkty komputero- 
we" wytworzone w Polsce. A najważ- 
niejsza jest. przychylność partnerów, 
którzy popierają działalność taką, jak 
nasza. Niestety, sytuacja podatkowa 
zmieniasię w lipu na niekorzyść, gdyż 
podatek od wartości dodanej. spowo- 
duje wzrost cen Ö kilkanaście procent. 
Jest to operacja, której się obawiam. 
"Niestety, podatki znów wchodzą wcze- 
A niż prawa autorskie, jak p w Pol- 
często рума P 


du 
ewenualne wprowa 
a ochronie oprogra 
cież.w końcu nas czeka? 

— Jeśli wejdzie Ustawa liberalna, to 
raczej nic się nie stanie i nie zmieni. 
Może wyłoczonych zostanie kilka pro- 
cesów. Sklepy.zapewne przestaną ofi- 
cjalnie sprzedawać pirackie kopie. Ale, 
gdy wejdzie ustawa rygorystyczna, za- 
kładająca jako kary poważne grzywny 
pieniężnewraz z więzieniem, to napew- 
no zostanie wytoczünych kilka spekta- 
kularnych procesów. Poza tym poza 
samymi producentarñi staé beda rza- ` 
dowe służby egzekwowania prawa. My 


w żadnym z tych przypadków nie prze- ` 


widujemy zmiany cen — o tym mogę 
zapewnić. 

—A co na plus? 

— Zapewne pojawi się spora Konku- 
rencja oraz mogą zacząć A ur 
się konsole, Jednak kupując ki 
do domu myśli Się o zastosowaniach 
poważniejszych niż gry i teraz niewielę 
rodzin może pozwolić sobie na dodat- 
kową zabawkę. 

— Zmieńmy trochę temat i nastrój — 
jesteś graczem trochę z obowiązku, więc 
> mi, с2880 oczekujesz od gry? 

ajpierw powiem, jakie gry wcho- 
qw zakres moich zainteresowań „roz- 
kowych”. Gram przede wszystkim 


- 
+ 


7 


r'poszuki- 


"Aces of Pacific 
_stępna, ale wyprodukowaniejnstrukcji 


"chwili w 


4 


w grystrategiczne i niektóre symulato- 
ry. Nie gram w przygodówki, choć lubię 
je oglądać i cenię dobrą muzykę. Od 
dobrej gry strategicznej oczekuję, by 
byłatrudna — ma stawiać intelektualne 
wyzwanie, być realistyczna i komple- 
ksowa. Koniecznie musi mieć opcję 
zapisu stanu na dysk — bez tego ani 
rusz, bo nie mogę naraz poświęcić grze 
wiele czasu. Natomiast symulator musi 
być wciągający i emocjonujący, ale nie 
przesadnie realistyczny. Nie lubię ta- 
kich ekstrawagancjijak np. wyważanie 
samolotu przed lotem — wstępne przy- 
jemności, jak za długa gra miłosna, 


У 


może zepsuć całą przyjemność wła- 
Ѕсімеј огу. A inne... logiczne nawetmnie 
wciągają, ale są zbyt łatwym łupem dla 
piratów i w ofercie ich nie mamy. 

— lle czasu poświęcasz tygodniowo 
na granie? 

— Niestety, niewiel Zwykle 4-6 
godzin, alebyw. nie gram w ogóle. 
Są takie przypadki, że gra potrafi wcią- 
gnąć na tyle skutecznie, że nie można 
odniej odejść. Jakz książką Clancy'ego, 


którą czyta się w windzie i prowadząc 


samochód, na czerwonych światłach. 
W firmie mieliśmy takie przypadki zbio- 
rowej psychozy. 
— Na koniec powiedz mi, czym kie- 
rujesz się dobierając gry do oferty? 
— Przede wszystkim musi być ona 
wysoko notowana wśród poważnych 
recenzentów i wśród użytkowników, po- 
nieważ z reguły zaczynam sprzedaż, 
gdy gra już jest mniej czy więcej znana. 
Poza tym przydatność wersji legalnej, 
czyli, inaczej mówiąc, niebanalność po- 
mysłui nietływialność postawionego za- 
dania. To, co jest w pudełku oprócz 
dyskietek, musi skłonić do sięgnięcia 
po grę. Dlatego też mamy głównie sy- 
mulatory, strategie i gry przygodowe. 
Kwestie finansowe odgrywają też rolę 
niebanalną, gdyż musimy sprzedawać 
ją po dostępnej. Czasem udaje 
się EE tanio, ale cała otoczka 
zb droga. Moge uchylié rabka 
» bad Po M, sięwydać 
rej cena była przy- 


kosztuje 150.tys. zł za sztukel. 
 —Hitsezonu? | 
— Hitem ostatnich tygodni są gry 


Шер MicroProse, z najwyższego przedziału 
` cenow 


= Civilization i F-117. W tej 
odzi King's Quest VI ina 
"P iesprzebojem. A na jesie- 
ni.. ту z pierwszą multimedial- 
ną grą dla dzieci po polsku! Putt-Putt 
Joins the Parade to wspaniała przygo- 
daz komputerem, który mówii śpiewa, 
z myszką i książeczką do kolorowania 


i kombinowania. % } 
, Rei Marci Przasnyski 


# 


1 - 
THE NEXT MUTATION 
Firma Sierra On-Line wreszcie 

zdecydowała sięwydaćkolejnągręz se- 
rii SPACE QUEST. Ponownie możemy 
ruszyć na podbój kosmosu jako znany 
nieudacznik i zamiatacz Roger Wilco, 
w piątej już części gry. Jak zwykle to- 
warzysząw naszych zmaganiach wspa- 
niałe muzyka, grafika i animacja, a fa- 
buła też nie pozostawia wiele do 2у- 
czenia. ~ 

W stosunku do poprzednich części, 
ta jest znacznie rozbudowana. Pełne 
jej ukończenie wymaga kilkunastu go- 
dzin. Poprawiona została także anima- 
cja, np. postacie zmieniają swoje roz- 
miaryzgodniez zasadamiperspektywy. 
Jak zwykle nie brak też swoistego po- 
czucia humoru... Główny bohater roz- 
poczyna oczywiście od sprzątania ko- 
rytarza. 

Dodano także jeszcze jedną możli- 
wość zachowania się bohatera przy 
spotkaniu z innymi. Dotychczas moż- 
na było popatrzeć na nich, użyć jakie- 
goš przedmiotu, ,zadzialaé manualnie”, 
czasem powąchać lub polizać... Teraz 
możemy ich jeszcze skląć! Całe te ba- 
jery nie przesłaniają całej akcji gry, a 
jedynie ją uprzyjemniają. 

Jeżeli lubicie programy Sierry, ten 
będzie dla Was przebojem, а Сі со 
Questów nie trawią — no cóż, można 
tylko współczuć... 


Sir Tenley 


SPACE CRUSADE to nowy produkt znanej firmy Gremlin Graphics. Znów gra typu „Role-Playing 
w kosmosie”. Muzyka jest taka sobie... no, może przeciętna. Grafika charakteryzuje się dosyć 
ciekawymi widoczkami, ale nie jest wybitna, za to bardzo kolorowa. Natomiast komunikacja z graczem 
przedstawia wiele do życzenia — potrzeba ładnych kilku minut, aby rozpocząć właściwą grę. 

Po skompletowaniu ekipy ruszamy na podbój kosmicznego labiryntu. Strasznie uciążliwe jest 
maszerowanie, bo przejście kilkunastu pól zajmuje następnych parę minut. 

Zcyklu ,Role-Playing" ukazało się tak wiele dobrych pozycji, ze stworzenie czegoś nowego i interesu- 
jącego jestbardzo trudne. Firma Gremlin bardzo się postarała, ale jej niewyszło... Dobrze, że przynajmniej 
„Space Crusade” nie odstrasza, jednak trudno w niej znaleźć jakąś przyjemność. Wiele osób zapewne 
zechce spojrzeć na tę grę, ale nie sądzę, aby stała się ona cenną zdobyczą dla koneserów. 

Sir Tenley 


RZUT OKIEM (widok od strony czaszki) 


W rubryce sygnowanej czarującym spojrzeniem kolorowego oka, prezentujemy najświeższe 
nowości, jakie ukazały się na rynku gier komputerowych. Cykl produkcyjny SECRET 
SERVICE jest na tyle krótki, że pozwala pokazać gry naprawdę świeże, bez zalewania 
i wciskania kitów. Gra po prostu nie zdąży się znieświeżyć w drodze pisma do kiosku. 
Od dnia, w którym piszę te słowa, do ukazania się numeru w kioskach, minie 14 dni. 
Tak więc wszystkie informacje docierają do was z szybkością strzały — pod tym względem 
nie mamy sobie równych, wyjąwszy oczywiście gazety codzienne. W tym wydaniu RZUTU 
OKIEM znajdziecie gry wydane na przełomie stycznia i lutego br. (jedynie Utah Beach 
jest z roku poprzedniego). Jedno muszę powiedzieć wyraźnie: piszemy tu nie o grach 
dobrych, ani śmiesznych, ani kiepskich — po prostu o grach nowych. 

% Naczelny 


SECRET SERVICE #01 5 


ШЧ 


towania grupy, a potem pojawia sie frag- 
ment labiryntu, można spodziewać się 


Kiedy jest jeszcze wybór spośród pię- 
ciu języków każdy spodziewa się pro- 
fesjonalizmu. 

Niestety, nie jest tak w przypadku 
gry SHADOWORLDS. Grafika jest na 
poziomie Spectrumowskiego ALIEN 8, 
a muzyka (nawet na Sound Blasterze) 
przypomina uruchamianie zanieczy- 


tak niemiłym wstępie zacząłem wątpić, 
czy skompletowanie czterech głównych 
bohaterów.(w tym jednego, który przy- 
pominał Szarika z „Czterech Pancer- . 
nych”) ma sens. Zaryzykowałem... Ca- 
ła gra polega na ganianiu po labiryncie, 
zbieraniu najniepotrzebniejszych rze- 
czy i walce ze spotkanymi istotami. 
Całej powadze grania w „Shado- 


VAS EC 


wielu godzin wytezonej pracy mózgu. 


Firma Three-Sixty, znanaz prze- 
bojówtakich jak Harpoon, eksploruje 
M równieztemat najwazniejszych bitew 
m ` „wojny światowej. Z serii pod 
wspólną nazwą V FOR VICTORY 
(żadnych skojarzeń z Solidarnoś- 
ciął) ukazały się: „Battle Set 1: 
Utah Beach"i „Russia: Velikiye Luki 
1942”. Jest to dokładne oddanie 
tych bitew z*okresu drugiej wojny 
światowej. Obaprogramy maja taka 


samą szatę graficznąi układ opcji, $ 


асо wazniejsze = w wersji na PC 

pracuja w rozdzielczości wyższej 
niż standardowa rozdzielczość karty 

VGA — 640x480 punktów w 256 

kolorach! Firmazapowiada następne 

scenariusze, w pierwszej lamp": 
„Market Garden". -7Ҙ 


W pierwszej z gier, odwzoro- a 


wującej pamiętny D-Day mamy do 
wyboru sześć różnych scenariu- 
szy, a w drugiej (obrona twierdzy 
Wielikoje Łuki koło Nowosokolni- 
ków) — siedem. Każdy z nich ce- 
chuje się innym stopniem trudno- 
ści, a do tego można wybrać wa- 


. runki pogodowe i ogólne założe- 


niatechniczne, tj. naprzykład liczbę 
lotów jednego dnia, zaopatrzenie 
w żywność itp. 

Grę można prowadzić przeciwko 
elektronicznej inteligencji komputera 
(oczywiście o regulowanych para- 
metrach), ale moznatez graćz czło- 
wiekiem. Oprócz potocznego roz- 
wiązania—dwóch graczy przy jednej 
klawiaturze - mamy możliwość wy- 
korzystania sieci lokalnej lub 
łączności modemowej. 

W kazdym przypadku mamy 
możliwość wyboru strony, po której 
się opowiadamy — czy chcemy 
spróbować strony Niemców, czy 
Aliantów. Autorzy programu uwzglę- 
dnili bardzo wiele szczegółów, jak 
np. rzeźbę terenu i warunki at- 
mosferyczne. Wcielając sięw do- 
wódcę jednej ze stron mamy moż- 


liwość albo odtworzyć przebieg: 


wydarzeń historycznych, albo po- 
kierować sytuację według własnego 
uznania. 

Gry te zapewnią koneserom stra- 
tegii wiele zajęcia... Scenariusze 
serii V4V uwzględniają bardzo wiele 
opcji i czynników, sterowane są 
myszą i mają ładną, wysokoroz- 


szczonego drive'u ośmiocalowego. Przy 


worlds" towarzyszy mrokekranów (stwo- 
rzony zapewne, aby ukryć niedocią- 
gnięcia grafika) i supertrudna komuni- 
kacja z graczem. Nie ma co marzyć 
o próbie grania bez myszy, bo palce 
wysiadają po trzech minutach. Kompu- 
ter chcąc poinformować o czymś gra- 
jącego używa tak nieczytelnych czcio- 
nek, że zdecydowałem się na akcję 
obronną. Nacisnąłem klawisz specjal- 
ny... RESET. 


Sir Tenley 


dzielczą grafikę. Są one na tyle skomplikowane 
przez uwzględnienie wszystkich sytuacji rzeczywi- 
stych, że tylko wielcy miłośnicy mogą liczyć na 
zwycięstwo. 

Nasz etatowy dręczyciel gier strategicznych — Doc, 
pracuje już nad serią V4V. W jednymz najbliższych 
numerów możecie liczyć na kompleksowy, dokładny 
opis całej serii. 

Sir Tenley 


Harrier Jump Jet to najnowszy sy- 
mulator znanego na całym świecie 
producenta doskonałych, wyjątkowo 
realistycznych gier lotniczych — Mi- 
croProse. Żaden spośród programów 


lepszymintro, jakiewidziałświat)idźwięk | 


nia wektorowego świata, tzw. graficz- 


ne wzgórza i wzgórza, łańcuchy gór- 
skie, które można dowolnie omijaći nie- 
mal się do nich „przyklejać” samolo- 
tem bez obawy kolizji, to coś zupełnie 
nowego w porównaniu z nagle poja- 
wiającymi się przed nosem samolotu 
trójkątnymi górkami, które przywykli- 
śmy do tej pory oglądać. 

Unikalne właściwości Harriera jako 
samolotu STOVL (Short Take Off and 
| Vertical Landing) powodują, że lata- 
. nie wymaga pewnego przyzwyczaje- 
- nia. Harrierjestw stanie zawisnąć spo- 


| ningu można nawet latać tyłem!), co 
jesttak samo zaskakujące dla gracza- 
pilota jak i jego przeciwników. Wyo- 
braźmy sobie tylko, jak zaskoczony 
musi być pilot konwencjonalnego my- 
śliwca kiedy jego przeciwnik ni stąd ni 
zowąd zatrzyma się w powietrzu! 
Gra pozwala na wybór sił powietrz- 
nych, w których chcemy latać (RAF 
albo amerykańska NAVY) i co za tym 
idzie, także samolotu. Możemy się więc 
znaleźć za sterami maszyny typu GR 
7 - ostatniej brytyjskiej wersji Har- 
riera, albo AV-8B, który wspiera na- 
ziemne oddziały US Marines. Latać można w jednym z trzech wyimaginowanych konfliktów, 
uszeregowanych według poziomu trudności: Hong Kong 1996, Falklandy 1997 i Biegun Północny 
1998. Struktura misji i poziomów trudności jest bardzo wygodna. Nowością jest to, że stopnie 
realizmu i opcje sterowania można wybierać w trakcie misji z menu pojawiającego się po wciśnięciu 
Escape. Interesująca jest też misja typu „dogfight”; w samolocie wyładowanym rakietami znajdu- 
jemy się nagle pośrodku kilkunastu wrogich myśliwców, których ciągle przyb al Zabawa polega 
na strzelaniu do wszystkiego, co lata. Inną ciekawostką jest funkcją „Goto training”; dzięki niej 
można w każdej chwili zmienić poważną misję w trening, unikając często śmierci. Po locie czeka 


nas animowana powtórka misji — baaardzo ładne. Grę' absolutnie szą” a 21 Фр т sie _ 


niebawem... 


tej firmy do tej pory niezawiódt, а.Наг- | 
rier Jump Jet nie jest pod.tym wzglę- ` 
dem wyjątkiem. Jakość, grafika (z naj-.— 


są fantastyczne. Nowy sposób opisa- ` 


ny system Gouraurd'a powoduje, że 
odkrywa się przed graczem zupełnie ` 
nowy aspektrealizmu symulacji. Ogrom- ` 


kojnie w powietrzu (po odrobinie tre-. 


Ë уш 


Jeżeli chciałoby się powiedzieć coś 
dobrego o klasyce (nowości brak), to 
lepiej pozostawić ten temat w spokoju. 
Szkoda nerwów. Możliwości rozrywki 
na Atari — jakie są = każdy widzi. To jest 
po prostu komputer do poważnych za- 

-stosowań. 
Wyjątki potwierdzają regułę. 


ж.ж 


Kontroler ruchu lotniczego to zawód 
w równym stopniu emocjonujacy, co 
intratny. Od czasu do czasu wdzieczny 
pasazer podziekuje butelka koniaku za 
zapewnienie bezpiecznego lądowania. 
Ale i bez tego trudno się nudzić. Atrak- 
cyjność gry podnosi niezła symulacja 
głosu ludzkiego i wysoki poziom real- 
ności programu, pomimo symbolicz- 
nej, aczkolwiek przejrzystej oprawy gra- 
ficznej. 

Na mapę strefy Twojego lotniska na- 
łożona jest siatka — odległość pomię- 
dzy dwoma sąsiadującymi w pionie lub 
poziomie punktami wynosi 1 milę. Od- 
ległość pomiędzy punktami mierzona 
po przekątnej równa jest około półtorej 
mili — tyle wynosi promień skrętu każ- 
jej maszyny о 45°. Na przedpolu lotni- 


MICROPROSE 
179-856 


ATARI 
COMMODORE 
AMSTRAD 
AMIGA 


тете EN 


Martinez: szkoda, ze tak dobry pomyst 
nie doczekał się na PC opracowania 
lepszego niż Tracon. 
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ska znajduje się wieża kontrolna (VOR 
TOWER) z wirującym radarem. Wyróż- 
nione są główne powietrzne sziaki ko- 
munikacyjne, z których muszą korzy- 
stać samoloty opuszczające Twój ob- 
szar. 

Ponad mapą pojawiają się dane kon- 
trolowanych przez Ciebie samolotów. 
Najwyżej wyświetlany jest literowy sym- 
bol identyfikacyjny maszyny (IDentifi- 
cation), przypisywany alfabetycznie ko- 
lejnym zgłaszającym się samolotom. 
Każdy z nich możesz wywołać przy uży- 
ciu tego symbolu. Poniżej pierwsza li- 
tera kodu portu lotniczego macierzy- 
stego i docelowego. Jeżeli obie sąiden- 
tyczne, znaczy to, że jest to sportowa 
awionetka odbywająca lot turystyczny. 
Nie znaczy to wcale, że możnają z miej- 
sca zlekceważyć. 

ALTitude (wysokość) — to odległość 
samolotu od ziemi w tysiącach stóp. 
Gwiazdka na tej pozycji oznacza ocze- 
kiwanie na start (wysokość zero). Dane 
dotyczące samolotu znikają po lądo- 
waniu lub opuszczeniu Twojej prze- 
strzeni powietrznej. 

W lewym górnym rogu znajduje się 
zegar czasu rzeczywistego. Pełna go- 
dzina kończy Twoją zmianę. Moment 
ten można przyspieszyć używając kla- 
wisza SPACE — czas zacznie płynąć 
szybciej. W okienku pod zegarem wy- 
świetlane są tzw. komunikaty alarmo- 
we, o których za chwilę. 

Najpopularniejsze na liniach $ród- 
kontynentalnych są samoloty typu Jet, 
reprezentowane głównie przez produkty 
firmy Boening. Ich prędkość przeloto- 


puer ТА ТІГІ 


"KENNEDY 
APPROACH 


wa wynosi około 4 mile na minutę. Ze 
starego kontynentu przylatują niekiedy 
francuskie Concorde, z ponaddźwię- 

kową 


kością 8. 
mil na minutę. Wyróż- 
niają się gabarytami, linią skrzydeł 
i charakterystycznym, drapieżnie zagię- 
tym dziobem. Gdzieś pomiędzy nimi 
plączą się po niebie małe awionetki, 
w tempie 2 mil na minutę. Wszystkie 
maszyny osiągają pułap maksymal- 
ny 5000 stóp. Pod skierowaną dzio- 
bem w kierunku lotu sylwetką samo- 
lotu znajduje się podziałka, informują- 
ca o jego wysokości. Warto wiedzieć, 
że dokładne położenie maszyny okre- 
$la nie jego sylwetka, lecz najniższa 
kreska podziałki. : 
Każdy samolot nadlatuje 
kości 5000 stóp, zgłaszając się oko 
minutę wcześniej. Nie otrzymawszy po- 
leceń, będzie kołował na stałej wyso- - 
kości wokół VOR, dopóki nie skończy 
mu się paliwo i nie spadnie. Prawidło- 
we (tzn. nie awaryjne) lądowanie pona 
winno nastąpić od strony wieży kontrol- | 
nej na wysokości 0 (CLEAR for LAN- 
Ding). Istotne jest to, że samolot pod- 
chodzący do lądowania nie przyjmuje 
poleceń zmiany kursu — manewry wy- 
kona dopiero po zwiększeniu wysoko- 
ści (CLIMB). 


o zmniejszać 


Ë ` Niestety, kołowanie wokół 
_ wieży jest traktowane jako 


| się zwykle awaryjnym lądowaniem. 


ANL... 


-. Jeżeli pas startowy jest zajęty przez 
lądujące lub startujące maszyny, mo- 
żesz polecić pilotom kołowanie wokół 
wieży kontrolnej (HOLD AT VOR) w le- 


wo (LEFT) 

lubw prawo (RI- 
GHT). W oczeki- 
waniu na wolny 
pas, samolot może 


wysokość 
(DESCEND), przygoto- 
-wujac sie do lądowania. 


opóźnienie, co wpływa na ocenę koń- 
cową Twoich umiejętności. 

Samoloty startujące z Twojego lot- 
niska lub tylko przelatujące przez Twój 
obszar, muszą go opuszczać na wyso- 
kości 4000 stóp, co pomaga zachować 
bezpieczeństwo na granicy rejonu. Sa- 
moloty nie powinny także przelatywać 
ponad górami na wysokości poniżej 
4000 stóp — inaczej grozi to rozbiciem 
o stok. Nie mniej niebezpieczne są 
sektory zastrzeżone — pojawienie się 
samolotu nad Białym Domem w Wa- ` 
szyngtonie pociąga za sobą jego ze- 
strzelenie przez służby bezpieczeństwa. 
Również wejście w rejon burzy kończy 


w jednym 
z pięciu ame- 


TEFIE 


z jom, praktyka wska š š 
go zheng osé w 


lotu takiego nie mo 
za własny obs 
grozi to Bapt er | 


liwego samolotu gdzieś 
własnego lotniska, grozi OS 


iel nad zwłokami sapera. 


Ж 
GE 


"BASIL © 


Na ulicy Bułeczkowej (Baker Stre- 
et), w domu pod numerem 221b, mie- 
szka sobie pewien znany skądinąd de- 
tektyw oraz jego asystent, dr Watson. 
Zajęci są wielkimi sprawami wielkich 
i nie zwracają uwagi na „jakieś” myszy 
biegające po ich strychu. 

A jedna z nich to Basil — niemłody, 
mysi detektyw, który dzień spędza na 
szukaniu zagadek a noc na ich rozwią- 
zywaniu. Od wczoraj jednak jest w fa- 
talnym nastroju. Porwany został (na 
strzępy) jego najlepszy przyjacieli asy- 
stent zarazem. Dr Dawson (bo tak się 
nazywa) wiedział za dużo i dla pewnej 
osoby jego zniknięcie było bardzo na 
rękę. 

Na początek zapoznajmy się z ekra- 
nem gry. Zegar odmierza nam czas do 
egzekucji Dawsona — 12 programo- 
wych godzin. W kwadratach pojawiają 

` sig zdobyte przez nas przedmioty (5 
kieszeni). Ikona branie/upuszczanie 


Т0 SECRET SERVICE H 


zwiazana jest nieroz- 
łącznie z kieszeniami. 
Dalej mamy już tylko 
energię, zdobyte punk- 
ty oraz detektywistycz- 
ną lupę. 


` na znalezieniu pięciu 

dowodów rzeczowych, 
- ce które uratuja Dawso- 
na. Znajduja sie one w najbardziej nie- 
prawdopodobnych miejscach, poczy- 
najac od wiader a kończąc na puszkach 
i słoikach. Aby wziąć przedmiot, nale- 
ży zbliżyć się do niego i wcisnąć SPA- 
CE. Ukaże się on wtedy pod lupą i kur- 
sorami СОР -decydujemy czy bie- 
rzemy go, czy zostawiamy tam gdzie 
leżał. Naciśnięcie ? spowoduje ukaza- 


. nie się krótkiej informacji o znalezionej 


rzeczy. 

Nie wolno zapomnieć o sobie i wła- 
snej kondycji. Dlatego też niegłupie 
jest badanie wszystkiego co wpadnie 
Ci po drodze „pod lupę”. Znajdziecie 
tam często ser, który jest niezbędny do 
właściwego funkcjonowania organizmu 
Basila. 

Z domu możesz przedostać się do 
kilku pomieszczeń sklepowych, uży- 
wając skrzynek pocztowych zamoco- 
wanych па drzwiach. Każda z nich pro- 
wadzi do innego sklepu a każdy z nich 


składa się z czterech pomieszczeń — 
dwóch na parterze, dwóch na piętrze. 

Z zaplecza jedyne wyjście prowadzi 
nastrych (przeczołgać się przez skrzyn- 
kę pocztową). Aby ją odnaleźć, musisz 
przejść o dwa ekrany w lewo od miej- 
sca lądowania. Najpierw jednak zbadaj 
zaplecze. 

Strych podzielony jest na dwie nie- 
połączone części (zbawią Cię skrzynki 
na listy). Ze strychu łatwo przedostać 
się na parter, by wylądować pod drzwiami 
z dwiema butelkami. 

Klawisz ESC służy do pauzowania 
gry; powtórne naciśnięcie cofa decy- 
zję. Za pomocą T można załatwić wy- 
jątkowo wrogo nastawioną do nas mysz 
(od czego pułapki na myszy?). 

A na zakończenie pełen przepis, dla 
wyjątkowo leniwych: 


1. Wskocz na murek znajdujący się 


pod skrzynką, wejdź do niej; idź w pra- 
wo, przeskocz worki i beczki — wyj- 
dziesz drzwiami. Teraz ciągle w lewo, 
aż zobaczysz drugie drzwi. Znowu do- 
stań się do skrzynki. Przeskocz becz- 
kę, w prawo do skrzynek, podejdź do 
wiadra i weź PAPIEROS. 

2. Biegiemw lewo do drabinek, wejdź 
na górę i znowu w lewo; przeskocz 
beczki, dostań się na górne zabudowa- 
nie i wlewo. Zajrzyj do wiadra — zabierz 
KLUCZ. 

3. Wejdź do skrzynki w tym samym 
pokoju; idź w prawo, przeskocz worki. 


Wydobądź ser z wiadra i skonsumuj. . 
Zejdź po drabinie, z wiadra wyjmij РІ- 
STOLET i wracaj na górę. 

4. Skieruj sięw lewo, wejdź do skrzyn- 
ki i pobiegnij w prawo. Zejdź na dół po 
obu drabinkach; teraz szybko w lewo, 
aż dotrzesz do wiadra — wyjmij z niego 
NÓŻ i przeskocz beczki, a wyjdziesz 
drzwiami. 

5. Kierując się ciągle w lewo wejdź 
po drabinie i spadnij przez dziurę 
w podłodze. Leżące tam wiadro okra- 
dnij z cennego KWIETNIKA. Z pomie- 
szczenia obok zabierz i spożyj ser. 

6. Masz już pięć najważniejszych 
dowodów rzeczowych, ale to jeszcze 
nie sukces! Pobiegnij szybko w prawo, 
aż ujrzysz powstały niedawno otwór 
nad posągiem z kaczką. Wejdź do nie- 
go a Twoje przemęczone oczy zoba- 
czą napis: „Congratulations”. 

Alf 


[X] cela 
i drzwi zwykłe 
| drzwi teleportowe 
* zapora 
5 start! 
2 zaburzenia 
CD) szaleni murarze 
(=) katapulta 
(A) tu jest połączenie 
(8) lądowisko 


Tym razem juz przesadzile$. Ro- 
dziców przecież nie interesowało, że 
grasz non-stop i olewasz całą re- 
sztę obowiązków. Nie powinieneś był 
jednak zmieniać się w jajecznicę zrzu- 
coną z dziesiątego piętra na beton 
i przejechaną przez formację walców 
drogowych. Po takim wyczynie, na- 
wet Twoja zielona karnacja skóry nie 
mogła Cię uratować. Skierowano Cię 
do kliniki Asylum — labiryntu, z które- 
go musisz się wydostać, by znowu 
móc grać. 

Przyda Ci się znajomość funkcji 
klawiszy: Start - posiadane przedmioty 
(Inventory), Select — zapis stanu gry 
(Save), Option — słowniczek. Przed 
każdą akcją grę należy zasejwować. 
Wszystkie wskazówki znajdziesz na 
mapie. A teraz w drogę! 

Budzimy się na obskurnym wyrku. 
Podnosimy pudło, a właściwie kartę 
kredytową. Używając kursorów wy- 
chodzimy i wypuszczamy gościa z celi 
obok. Pomykamy do lekarzy, otwie- 
rając uszy i oczy. Teraz do lokacji 1, 
otwieramy i bierzemy wszystko. Uwaga 
— zawsze zamykamy za sobą drzwi. 

Toporem rozwalamy wałęsające- 
go się bez celu elektryka (nareszcie ?). 
Nie patrzeć do góry!!! Stetoskop da- 
jemy niepokojąco natrętnej babie, po 
czym próbujemy ją zabić. W lodówce 
(lokacja 2) zamykamy i „zakluczamy” 
wszystkie drzwi przy pomocy srebr- 
nej karty (trzeba ją znaleźć, podob- 
nie jak kartę złotą). Mając uniform, 
siekierą rozwalamy telefoni słuchawkę. 
Torbę używamy jako poduszkę do 
„rocket belt". Z lekami idziemy do 
chirurga. 

Po operacji z mordą typu „Alfred” 
wędrujemy do „cisza na planie”. Bie- 


E a 
ТИТ 


rzemy kamere. Straznikowi dajemy 
kostium ptaszka, w zamian dostaje- 
my uniform. Baterie tadujemy tam, 
gdzie śmierdzi ozonem (ostrożnie, 
poczekać na odpowiedni moment). 
Zabieramy ją, zapalamy świeczkę i pę- 
dzimy do lokacji 1. Wkładamy *bez- 
pieczniki. 

Wracamy do pani doktor. Pani gła- 
szcze nas po głowie i daje genera- 
tor, którym gnoimy pana psychologa 
(tego, który hipnotyzuje); dostajemy 
kitel. Ładujemy się w niego i idziemy 
do drugiego strażnika. Ten zaczyna 
bredzić; daje nam platynową karte 
i powierza zadanie do wykonania — 
gdy się nam uda, jesteśmy wolni! 

Otwieramy drzwi 1 ijesteśmy w części 
ІІ a. Do mapy Il prowadzą drzwi 2. 
Reszte połączeń można znaleźć na 
mapie. Na mapie ІІ łazimy do chwili, 
kiedy znajdziemy: słoik, linę, nóż, 
robaki i skórkę od banana. Liną wią- 
żemy gościa z pestycydami, robala 
dajemy entomologowi — dostajemy 
za nią mrówy, które wypuszczamy na 
piknikiewicza (lokacja 3). Dostajemy 
żarcie. 

Z żarciem, gębą typu ,Andy" і trans- 
porterem idziemy do warsztatu. Tam 
naprawią nam transporter — otrzymu- 
jemy go idąc z gębą typu „James” do 
menów ze Star Trek (lokacja 4). Trans- 
porterem rozwalamy drzwiw lokacji 5. 
Bombę otrzymamy od „pięknej i nie- 
bezpiecznej”, zabijając się na jej oczach 
nożem. Programista z lokacji 3 na- 
prawi nam maszynę z bombami. Bomby 
ładujemy na katapultę i uruchamia- 
my ją. Możemy sobie polatać... i lą- 
dujemy na lądowisku. : 

Ksiazke prawnicza dostaniemy po 
dwukrotnym wywaleniu sie na skórce 


od banana - przychodzi wtedy psy- 
chiczny prawnik z nożem, lalkąi naszą 
książką pod pachą. Książkę dajemy 
guru, który z wdziękiem wylatuje w 
powietrze zostawiając nam ,scroll". 
Z gębą typu „Master” i bez przebrania 
szczurawchodzimy do „Master Mystics". 
Ten dostaje szału i zostawia pierścień, 
który dajemy strażnikowi (temu 
u lekarzy). Z wrażenia opada mu 
szczękai oznajmia, że jesteśmy wolni. 
WOLNI! To koniec gry! 

Zeb Corp. 
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wszyscy przeciwnicy widoczni na. ° 


_ ekranie zostaną wymazani. | 
głównie dzięki zapiskom | na margi- f 
nesach, plotkom w korytarzach tyczny JACK THE NIPPER с ; 
i lekturze tajnych akt. Rubryka - 22 Commodore _ NFANLNDHGJ, 72 - FIOLNDNIGT, 74 


ma jednak powstawaé dzieki Wai W czołówce wcisnąć litery: Z,A, P, .— MKHMDNGKGR, 75 - NHMDN- 
dzięki Waszym osiągnięciom w ma- E: T. I, T. Jeśli są trzymane wystarczająco GELGN, 76 - JOLJGIOMGL, 77-MDN- 
tym ,oszukiwaniu"gier.Czekamyna МІ elność jemy naci długo, ШИЕ się ARE 'GAJNNGN, 78 - LJGMKNOOGR, 79- 
listy. Od najbliższego razu każdy TIP — jacje SSTARTi FIRE. NGENLMDPGV, 80 - GINNMDNQGM, 
będzie podpisany przez jego Autora, szej planszy sta n górn JAMES POND = GEJJNNJBHJ, 82 - IJJLFNG- 
natomiast wyrózniajacy sie tipsolodzy zy levele Ё Amiga 83- NJLFNGADHV, 84— JNNJG- 
będą obdarowywani specjalnymi bo- # We Il - teraz ENTER wą 85 - LFNGEKLFHK, 86 — 
nusami. Na razie nie ma wyróżnień ÛY I _ [ onça klawiszeZ/Mprze- 
i nie ma bonusów, wiec do dziela! d ° E. ROSE Inny numer, to wpisać 


ACE 

Commodore 

W sytuacji krytyczne 
wa), polecieć nad lotnis 
Nie zawsze działa. 


AFTERBURNER 
Amiga 
Zatrzymać grę i wpisać THUNDEF 

BLADE. Teraz: (- następny poziom, 

— ostatni poziom, G — więcej rakiet, 

extra life. š 


BACK TO THE FUTURE II 
Commodore 
Zatrzymać grę i wpisać je 

seł (każde na innym levelu 

TY MCFLY (nieśmierte! 

IS THAT YOU (do 


omputer wyświetla listę płac, 
SPAM — nieskończona liczba 
wszystkie klucze. Commodore ` 
; Zdefiniowanie: 
(SEXY) daje nie 
planszy. 


- golevelu),5-BACKTOTH 
3 (trzy dodatkowe życia 


BATTLE CHESS 


Kody: 2 — IJJLDLCCCL, 3 — NJLDL- 
CADCY, 4 — HNLHCIDECW, 5 — LDL- 
CAJNFCK, 6 — DLCIJNLGCT, 7- i 
LCANLLDHCO, 8 — CINNLDLICL, 9 — 
CAKHMDLJCK, 10 - MJHMDLCKCW, 
11—-NHMLHCALCT, 12-JOLHCMOM- 
CV, 13—OLHCAKLNCY, 14 — DLCIJN- 


szy: F1, F5, F6, F10 — dies | 
| obejrzysz wszystkie możliwe anima- #Strzelonej rakiecie, E - widok na sat 
cje. nieprzyjacielski, S — wybór celu dla 
ty, N – następny cel. 


IJHLEHCCDY, 19 — NHLNHCED) А 4 | 
s WMA GHOSTBUSTERS BASD, . 20 — HLFLCMNEDW, 21 š ce | 
Na OPTION SCREEN-ie wpisz | Ata FOR, 22- m cod .CENLL- 


CHAMP i wciśnij HELP — pm Wpisać imię XXX wraz z kodem ==" _FHDV;,24— cmo - CAJ- 


к 
BOMBU GODS EPO. | | МЫЫМӨК; 30 - FLOMIL- 
Соттағы omiga j CADCK, 4 - HNLICIOECX, 5 — LDN- азы 
Wcisnąć Мам» С- i można korzy- Kod do drugiego fevelu CAJNFCM,6-DNCIKLLGCU,7-JCA- = LEMMINGS 2 


staé z ponizszych kodów: 8 — RACE, 
16- RATT 24 LISA. 32-DAVE, 40 HORROR ZOMBIE 
— IRON, 48 — LEAD, 56 — WEED, 64 — 
RING, 72 — GIRL, 80 — GOLD, 88 — 
OPAL, 96 — SONG, 104 – FIRE, 112 — 
LAMP, 120 — TREE, 128 — SINK (kró- 
lestwo dla tego, kto go przejdzie dalej). 


BOULDER DASH I Ж 

Atari : 

W każdej z komnat można wejść do 
domku w ostatniej sekundzie. Kompu- 
ter straci rachubę ,zliczy" Twoje punk- 
ty od 999. 


BREW BIZ 
Atari 


Naciśnięcie OPTION przenosi do. ña- 
stępnej planszy. ESC joys tickiem zie 
niamy kolory. 


CAR VUP 


ОММІНСЈ, 8 — CINLLLJICN, 9 — CE- — 
KHMDNJCQ, 10— MJJOLJCKCQ, 11- Kody levela TAME: 2 - IHRTDLC- 
- NHMLJCALCV, 12 - HMDNCINMCK, GAR MID UD 4- RTDLCI-- 
13-MDNCEJLNCX, 14— DNCIJNMO- LEAH, 5 TDLCAHTFAO, 6 - DLCI- 


pads JOEONOLPON. 17 CE UVTGAJ 7= LCALVTDHAG, 8 = GR 
KJNNJBDS, 21 — NFJCAKLFDM,22— | VTDLIAP, 9 — CAIPUDLJAQ, 10 - 


FNCIJLLGDW, 23 - NCANLLFHDT, |HRUDLCKAK, 11 — LRUDLCALAH, | 
24 — CIOLLNJIDR, 25 — CEJHOFJJ- 12 eso di ЕТІ С 
DQ,26-MKJOFJCKDM,27-NJMFN- кд 14 — DLCIHTUQAQ, 15 LCA. 
CALDW, 28 - HMNJCINMDR, 29 — | vUDPAP, 16 = CILVUDLQAI, 17 — 
ONJCAJLNDM, 30 > NICIJNOODX, CAHRTFLBBL, 18-IHRTFLCCBE, 19 


— LRTFLCADBR, 20 — RTFLCILEBK. 


38 — DOCIJLLGEW, 39- КСАО 
LHEK, 40 - CMNNNLKIEY, 41 = 
JHMDOJEO, 42 - IKJOLKCKEQ 


E J 
` nuowaé gre od tego same 


INT. KARATE+ 
Commodore 
W czasie walki lub 
jednocześnie D i C. Ti 
zmieniasz krajobraz. 


CHAMPION DRIVER IVANHOE 


45- OLKCEKNNET, 46 - DOCIJ 
ER, 47 - OCANNMDPEO, 48 —CI 
DOQEX, 49 - CAJJLFOBFK, 50- 
FOCCFT, 51 - 
JNNKCINEFP, 53 — LFOCEKLI 
- FOCMJLLGFN, 55 — E 


Amiga ғ à 1 
Aby zatrzymaé m w miej- 
scu NONE wpisać ¿ hasło TURPENTI- 


NE. Inne hasła, do etapów: 2 — TWILI- 
Amiga Atari ST А SOUP, 4- THE SKIDS, 
A oto i kody: 1 — INDIA, 2 - BRAVO, Jeśli wpisze się: с LIVERPOOL, 7- | 
3 — CHARLIE, 4 — FOX TROTT. a następnie: wciśnie klawisz | 
2 | 
7% 
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MEGA L0 MANIA 
Amiga 


Kody do epok: 2 - BNYABDUNBHV, 


3 — COVCPMJVEBL, 4 - WKCCHIEU- 
KHL, 5 - GATAVRXRDNT, 6 - WWK- 
DXGPXDBZ, 7 - KÜUCTOPLGHV, 8 - 
PEHAJBPKZAG, 9 GYJDJHPNFHN, 
> 10 — TJLBVSNNIGD 


qe Kody: 1- NHFSTJLL,2-|JGGEDSG, 
3 — AKJSWEZE, 4 = ADDSFWWW. 


MR. HELI 


Commodore 


4 CAAEJBFAAUJJJJJDCKCY. 
—MR. HELI 3 


Commodore 

Najlepsza broñ daje kod DAAHFG- 
DAADJJJJJDCKCZ. Kod-przenosiciel: 
DAAGGIGAAUJJJJJDCKCZ. 


MYSTERY OF THE NILE 


Commodore 

Kody do wpisania po naciśnięciu kla- 
wisza P: 2 — OD566472H, 3 — 
PB576071T, 4 — PE576170U. 


NARCO POLICE 


Istnieje bród na rzece — po zniszcze- 
niu mostu można z niego korzystać. 
7 Wymaga to praktyki i... pamiętaj, by 
zejeżdżać tylko konnica. 


Atari ST, Amiga 
Jako imię gracza wpisz HERALD=olfzy= 
masz 1.000.000$. Nie zawsze działa. 


PIRATES QF wan COAST 
' y opcje 


LOADi odpowiednie numery dział, które 
znajdują się ponad białymi symbolami 
karabinków, kubła, armaty, szczotka 
biała, armata, kule armatnie, szczotka 
czarna, armata. 


POPULOUS 

Amiga 

Znajomość poniższych haseł pozwala 
na sprawdzenie swoich sił z przeciwni- 


d — - SURF 


podanych poziomach: 225 — 
GODOR, 250— VERYOXT, 275 


LE, 375 - SADOUTER „400—BADME- 


ILE, 425 — BURIKEPIL, 450 - JOSY- 


R, 475 — MINCEME, 500 = SHA- 


KILLUSPAL. 


3 


POWER, THE 
Amiga 
Koqy do Шен AA eli: 2- 
LEVEL 2, 3 - VISUAL, 4 = COWBOY, 
NT, 6 — COS. 7 - TOP- 


, 12 — RAC- 
KET, 13- BULLIT, 14 = QRAZZY, 15 — 
36F6FR, 16 — UNLINK, 17 — PIXXEL, 
18 - EUROPE, 19 — NEWTON, 20 = 
FREEZE. 


: PREDATOR Il 


Amiga 

W czasie gry włączyć pauzę i napi- 
sać YOU'RE ONE UGLY MOTHER — 
nieskończona ilość energii. 


ROBBO I, 11 
Atari 


Trzymajacklawisze CTRL+OPTION+ 
SELECT weź jedną śrubkę - przeje- 
dziesz na następną planetę. 


RODLAND 

Amiga 

W czasie pauzy wciśnij pięć razy 
klawisz HELP — nieskończenie wiele 
żyć dla obu wróżek. 


SCUMM 


Commodore 

Aby przejść donastępnej planszy, na- 
leży przycisnąć jednocześnie SPACE, V, 
B. Inna metoda to SPACE, Z, X, C. 


SHADOW OF THE BEAST 
Amiga 


Aby wyłączyć pole elektryczne (chroni 
ono eliksir siły, który niszczy jednorożca), 
przełącz dźwignię znajdującą się na koń: 


cukorytarza, pod drugim złotymkiuczem. - 
SHORT CIRCUM — 


Commodore 
Aby przejść do drugiego poziomu, 
należy wcisnąćklawisze:*, =, RETURN. 


SILENT SERVICE 


Spectrum 

Sylwetki i oznaczenia niektórych ni- 
szczycieli: A — 1 komin, 2 maszty, mały 
krzywy dziób; B — 1 komin, 1 maszt, 
mały krzywy dziób; C — 2 kominy, 2 


maszty, prosty dziób; D = 1 komin, 
maszt, duży krzywy dziób. 


SIM GITY 

Commodore 

Gdy kończą Ci się pieniądze, nie 
musisz czekać, aż mieszkańcy zapła- 
cą podatki. Klawiszem F1 zwiększasz 
budżet o 4000$. 


SIX A SIDE 


Commodore 

Poprzejściu połowy boiska, idź z piłką 
na ukos i strzel mocno w bandę. Odbi- 
ta piłka powędruje prosto do siatki. 


STARQUAKE 

Atari 

Gdy bohater zaczyna migać, naci- 
snąć szybko SHIFT+Pi hwili FIRE. 


Licznik żyć wskaże OO, lecz czy- 
wistości będzie to 100. 


STARQUAKE 

Amstrad 

Kody: 1 — TALIS, 2 — RALIQ, 3 — 
ANGLE, 4 — ZODIA, 5 — OPTIK, 6 — 
QUORE, 7 — UPAZZ, 8 - AMBOR, 9 — 
KRYZL, 10- ASCIO, 11 — VOREX, 12 
— DULON, 13 = ELIXA, 14 — SNODY, 
15 - INDOL. 


STARQUAKE 


Commodore 

Kody teleportacyjne: 1 — Z.A.P, 2 — 
ASTRA, 3 — KAPPA, 4 - SIGMA, 5 - 
HYLIS, 6 — FFNUR, 7 — CHASN, 8 - 
MALIS, 9 — METRE, 10 — XENON, 11 
— COSIN, 12- PLASN, 13- OPTIC, 14 
— POLAR, 15 — NESON. 


STORMLORD 
Amiga 
Wpisanie LET ME WIN pozwoli Ci wygrać. 


STORMLORD 

Atari ST 

Podczas wyświetlania się opcji wy- 
boru roli, należy wpisać trzy, cztery 
razy słowo: DRAGONBRIDGE. Później 
trzeba grę zatrzymać i nacisnąć kla- 
wisz |. Jesteś nieśmiertelny. 


SWIV 

Amiga 

W czasie gry wpisać PNCC-1701 
wcisnąć RETURN - nieśmiertelność 
gwarantowana. 


TANIUM 

Spectrum 

Ustawienie kosmolotuw prawym, gór- 
nym rogu daje niezniszczalność. 


Na POZA gry, zamiast ENTER 
wciśnij L — przeskok do drugiego etapu 
gry. Gdy Twoja moc się zmniejsza, 
wciśnij F7, a wszystko będzie znowu 


Amiga 

Podczas gry wpisać KILLER — nie- 
skończona liczba żyć; Ғ1-Ғ? — wybór 
levela, F8 — zakończenie gry, N iR 
obracają obraz. 


TOYOTA CELICA 
Atari ST 


Gdywypadniesz z trasy i jesteś $cia- 
gany na nią z powrotem, wciśnij HELP 
- uqu pasara nie zo- 
stanie naliczona 


TOYOTA CELICA 

Amiga 

Na screenie z wnętrzem samocho- 
du nacisnąć dwukrotnie klawisz C. Spo- 
woduje to przeskoczenie etapu, lecz 
nie przybędzie nam czasu. 


UNREAL 

Amiga 

Na planszy tytułowej wpisać ORDI- 
LOGICUS - nieśmiertelność. 


UNTOUCHABLES, THE 
Atari ST 


Wszystkie kody należy wpisać w trak- 
cie pauzy: 1 — BRIDGE ROLLS, 2 - 
MAC N ALLEY, 3 – KID ZAPPING, 4/5 
— А МІТ IN TIME. 


WARZONE 

Amiga 

Po rozpoczęciu gry zejdź na sam dół 
ekranu i strzelaj w prawo. Zabierz to, 
co się pojawiło i masz jedno życie do 
przodu. 


WORLD GAMES 


Commodore 

Aby nie spaść z byka, należy trzy- 
mać joystick skierowany w prawo i do 
dołu. 


X-0UT 

Amiga 

W sklepie wybierz statek w kształcie 
białej pluskwy; następnie zakup poma- 
rańczowy laseri przystaw go dotwarzy 
właściciela sklepu. Wciskaj lewy przy- 
cisk myszy tak długo, aż otrzymasz 
500.000 kredytu. 
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ДИ 


M1 Abrams jest obecnie podstawo- 
wym czolgiem amerykañskim i jednym 
z najnowocześniejszych na świecie. Przy 
dominującej roli wojsk pancernych ja- 
ko podstawowej, konwencjonalnej siły 
uderzeniowej, Abrams jestjednym z wy- 
różniających się przykładów amerykań- 
skiej techniki wojskowej i symbolem 
współczesnej amerykańskiej armii. 

Czołg — silnie opancerzony wóz-bo- 
jowy o dużej ruchliwości i sile ognia, 
z załogą zabezpieczoną przed działa- 
niem środków masowego rażenia, naj- 
bardziej nadaje się do wykonywania 
różnorodnych zadań. 

Fakt ten jest doceniany przez wszy- 
stkie znaczące armie świata, uważnie 
obserwujące osiągnięcia potencjalnych 
przeciwników iich zaawansowanie 
w konstrukcji broni pancernej. W koń- 
culatsześćdziesiątych radzieckie osią- 
gnięcia w tej dziedzinie zmusiły pań- 
stwa NATO do podjęcia prac nad no- 
wymi czołgami. Potrzeba ta byla szcze- 
gólnie wyraźnaw przypadku armii ame- 
rykańskiej, gdzie modernizowany M 48 


i powstały na jego podstawie M 60 były ` 


już konstrukcjami minionej generacji, 
nie spełniającymi wymagań współcze- 
snego pola walki. 

Wspólnie z RFN rozpoczęto prace 
nad nowym czołgiem, który miał cha- 
rakteryzowaćsię znacznie lepszymi pa- 
rametrami od wszystkich dotychczaso- 
wych konstrukcji (RFN eksploatowało 
bardzo nowoczesny wówczas czołg Le- 
opard 1). Początkowe założenia brały 
nawet pod uwagę wykorzystanie jako 
uzbrojenia głównego armaty 152 mm 
(nie spotykanej do dzisiaj we współ- 
czesnychkonstrukcjach). Jednak współ- 
praca została wkrótce przerwanai oby- 
dwie strony podjęty samodzielne stu- 
dia nad konstrukcjami odpowiadający- 
mi ich własnym założeniom. | 

W USA rozpisano konkurs na budo- 
wę prototypu, który miał cechować się: 
dużym zasięgiem ognia skutecznego, 
dużym prawdopodobieństwem trafie- 
nia celu w ruchu pierwszym pociskiem, 
odpornością na większość stosowa- 
nychśrodków przeciwpancernychi dużą 


-manewrowością. Konkurs wygrała fir- 


ma Chrysler Corporation ze swoim mo- 
delem XM 1, przemianowanym po wpro- 
wadzeniu seryjnej produkcji na M 1. 

Dostawy dla armii USA rozpoczęto 
w 1980 roku. Planowany program za- 
kładał wyprodukowanie 3236 sztuk do 
końca 1985 r., 840 sztuk rocznie w la- 
tach 1986-1990 dla wojsk lądowych, 
oraz 691 wozów w 1991 i 1992 r. dla 
piechoty morskiej. 

Czołg skonstruowano w układzie kla- 
sycznym wieżowym z tylnym napędem. 
Pod względem ogólnej budowy (w tym 
pancerza) jest bardzo zbliżony do zacho- 
dnioniemieckiego Leoparda 2, którego pro- 
dukcję seryjną rozpoczęto kilka lat wcze- 
śniej. Załogę stanowią cztery osoby: do- 
wódca, celowniczy i ładowniczy (w wie- 
ży) oraz kierowca (w kadłubie). 
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W konstrukcji kierowano sie zasada 
minimalizacji przekroju czolowego. 
W przedniej części kadłuba i wieży za- 
stosowano pancerz warstwowy, tzw. 
laminowany typu Chobham z wbudo- 
wanymi elementami ceramicznymi i ze 


stopów lekkich. Integralna warstwa abla- 


cyjna z tworzyw sztucznych spełnia 
również funkcję przeciwradiacyjną(osła- 
bia promieniowanie neutronowe). Spe- 
cjaliści oceniają, że osłona pancerna 
tego typu jest dwa-trzy razy skutecz- 
niejsza niż pancerz stalowy o tej samej 
masie i stanowi dobrą ochronę przed 
kumulacyjnymi pociskami czolgowymi 
125mm (kaliber armat radzieckich czoł- 
gów T 72i T 80). Konstruktorzy przyjęli 
zasadę, że pokrywy i boki czołgu mu- 
szą chronić przed pociskami armat að- 
tomatycznych kalibru do 40 mm. 

Jako jednostkę napędową zastoso- 
wano turbinę gazową o mocy maksy- 
malnej 1118 kW (ok. 1500 KM), przy 
3000 obr./min watu wyjściowego. W po- 
równaniu z silnikiem Diesla, turbina ga- 
zowamalepsze właściwości dynamicz- 
ne. Czas przejścia od biegu luzem do 
obrotów mocy maksymalnej jest do 
trzech razy krótszy niż w przypadku 
silników o zapłonie samoczynnym. M 1 
osiąga prędkość 30 km/h ze startu za- 
trzymanego w czasie 6.2 sekundy. Za- 
stosowanie napędu turbinowego po- 
zwoliło wielokrotnie obniżyć poziom ha- 
łasu. Umożliwia to bardziej skryte prze- 
mieszczanie się pojazdu. 

Podobne rozwiązanie zastosowano 
później w radzieckim T—80. Wadą tur- 
biny są: znaczne zużycie paliwa Oraz 
duże zużycie powietrza w połączeniu 
z wysokimi wymaganiami co do jego 
czystości. Zastosowano wysokowydajne 
odpylacze bezwładnościowe. Automa- 
tyczna skrzynia biegów ma 4 przekła- 
dnie do jazdy w przód i 2 do jazdy do 
tyłu. 

Podstawowym uzbrojeniem czołgu 
była początkowo armata gwintowana 
105 mm, taka jak w M 60. W 1985 r. 
zastąpiono ją armatą gładkolufową za- 
chodnioniemieckiej firmy Rheinmetall 
kalibru 120 mm. Armaty te przeszły 
wszechstronne badania przed wpro- 
wadzeniem ich na uzbrojenie Leopar- 
da 2. 

W związku z wprowadzeniem nowego 
uzbrojenia, zmieniono oznaczenie czoł- 
gu na M1A1. Żywotność armaty oce- 
niana jest na 1800 wystrzałów. Można 


użyć pocisków: 


— APFSDS-T M827 — podkalibrowy 
z rdzeniem ze zubożonego uranu. Pręd- 
kość wylotowa 1650 m/s, masa naboju 
19.7 kg. 


— НЕАТ-МР-Т М 830 = kumulacyj- 
ny o przebijalności dla stali pancernej 
ok 750 mm (!). Prędkość wylotowa 1140 


. m/s, masa naboju 23.5 kg. 


Nowsze wersje wymienionych poci- 
sków to M 829 i М 859. Szybkostrzel- 
ność praktyczna wynosi 9 strzałów na 
minutę. 

Dodatkowe uzbrojenie stanowią: 2 
karabiny maszynowe 7.62 mm (jeden 
sprzężony z armatą), oraz 1 km prze- 
ciwlotniczy 12.7 mm. Po obu stronach 
wieży umieszczono wyrzutnie grana- 
tów dymnych lub przeciwpiechotnych. 

Abrams posiada elektrohydraulicz- 
ny system stabilizacji armaty „w punkt”, 
uwzględniający ruchwłasny i odległość 
od celu. Całością pracy układu steruje 
komputer. Średnia wartość błędu na 
odległości 3000 m wynosi 0.45-0.6 m 
w płaszczyźnie pionowej i 0.9-1.2 m 
w płaszczyźnie poziomej. 

Wskład zautomatyzowanego syste- 
mu kierowania ogniem wchodzą: dal- 
mierz laserowy, przelicznik balistyczny 
oraz urządzenia obserwacji.pola walki 
i celowania. Pomiar odległości nastę- 
puje automatycznie po nakierowaniu 
lasera (stabilizowanego wraz z ukła- 
dem celowniczym) na cel. Pomiar jest 
dokonywany z dokładnością +/- 5 me- 
trów na odległości od 200 do 8000 
metrów. Cyfrowy przelicznik balistycz- 
ny uwzględnia również czynniki atmo- 
sferyczne, właściwości armaty i poci- 
sku (np. temperatura komory nabojo- 
wej), a nawet cechy szczególne danej 
partiiamunicji. Pouchwyceniu celuw ce- 
lowniku optycznym i podjęciu decyzji 
przez.celowniczego lub dowódcę, prze- 
licznikw czasie ok. 1 sekundy wprowa- 
dza odpowiednie korekty i powoduje 
oddanie strzału. Od celności i szybko- 
ści oddania pierwszego strzału zależy 
przetrwanie czołgu na polu walki. 

Prawdopodobieństwo trafienia stan- 
dardowego celu nieruchomego o wy- 
miarach 2.3x2.3 m wynosi około 90% 
na odległości 2000 mi powyżej 50% na 
odległości 3000 m. 

Termowizor umożliwia załodze wy- 
krywanie i identyfikację celów w całko- 
witej ciemności i w warunkach zady- 
mienia lub zamglenia. 

Wskutekkilkuletniego opóźnieniawo- 
bec konkurencyjnego Leoparda 2, 
Abrams nie stał się, tak jak to począt- 
kowo zakładano, standardowym uzbro- 
jeniem armii NATO. Będzie jednak pod- 
stawowym czołgiem amerykańskim co 
najmniej do końca bieżącego stulecia. 


Andreas Kissel 


Każdego nawiedza czasem myśl 
o odmianie. Pracownik MPO idzie wte- 
dy do kina, dziennikarz rzuca się na 
konsolety SEGA, a zwykły, szary gracz 
odkłada do lamusa denne symulatory i 
szuka odmiany. Taką możliwość daje 
mu M1 Tank Platoon, jeden z nielicz- 
nych programów symulujących walkę 
czołgiem i zarazem jedyny, który daje 
możliwość bezpośredniej obsługi czte- 
rech pojazdów jednocześnie. 

Mi Tank Platoon to gra symulacyj- 
no-strategiczna. Do Twojej dyspozycji 
pozostaje piętnaście osób załogi pluto- 
nu ciężkich czołgów M1A1 Abrams = 
numer szesnasty posiadasz Ty. W Ка2- 
dej chwili możesz przesiąść się do in- 
nej maszyny, na dowolnie wybrane przez 
Ciebie stanowisko. Jest to szczególnie 
korzystne wtedy, gdy Twoje umiejętno- 
ści mogą zaważyć na losach bitwy a co 
za tym idzie, całej kampanii. 

Grę można w Polsce nabyć w wersji 
oryginalnej. W ładnie wykonanym ze- 
stawie znajdują się trzy dyskietki 5.25”, 
nakładki na klawiaturę, suplementtech- 
niczny do instrukcji, kilka reklamówek 
pozwalających listownie zamówić inne 
produkty firmy MicroProse oraz rzecz 
najważniejsza— manual. Jestonwpraw- 
dzie napisany w języku angielskim, ale 
zawiera za to 200 stron żywego mięsa. 
Niektóre rozdziały można czytać jak 
powieść sensacyjną. 

А Wiec zaczynamy, kapitanie! 

Przed Tobą, jak zwykle, drut kolczasty 
wstępnych opcji. Zaczynasz od wybrania 
plutonu spośród już zdefiniowanych - je- 
Sli nazwy nie przypadły Ci do gustu, mo- 
żesz wprowadzić własne (ESC). Każdy 
pluton charakteryzuje liczba rozegranych 
dotąd bitew (w tym wygranych), ilość zni- 
szczonych pojazdów nieprzyjaciela, stra- 
ty własne, umiejętności (zależne od stażu 
i średniej ze stopni wojskowych oraz do- 
świadczenia wszystkich członków pluto- 
nu) i punktacja. 

Teraz przechodzisz do wyboru sce- 
nariuszy: 

- STATIC GUNNERY, MOVING 
GUNNERY — misje treningowe, pole- 
cane dla „zielonkawych”, bez widoków 
na awanse i medale, 

-SINGLE ENGAGEMENT -to sześć 
typowych wariantów walki: Blitzkrieg 
(atakujesz od tyłu), Meeting Engage- 
ment (szarża prosto na lufy przeciwni- 
ka);Hasty Attack (najazd na nieuforty- 
fikowane linie nieprzyjacielskie), As- 
sault (okopani, zdołowani), Defend Po- 
sition (misja obronna), Rearguard Ac- 
tion (osłaniać wycofujące się wojska), 


Płaci pi. SER 


4-6 BENT 
MICRO PROSE 


2715958» 9» 
SYMULATOR 


AMIGA 
É РС HERC., EGA, VG/ 
учун (SOUND BLASTER) 


Marcin: dla mnie była za trudna 
m mógł ją poznać dostatecznie, 
e jestem pewien, że warta jest 
cierpliwości. 


Tu siedzi Grigorij i jego Trzej Pancerni bez Рза RE | 
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Jak ciężkie jest życie królika wie każdy, 
kto oglądał nowatorski, półrysunkowy film 
wytwórni Walt Disney Productions pt. „Kto 
wrobił Królika Rogera?". Nasz komiksowy 
bohater musiał borykać się w nim ze wszy- 
stkimi problemami Świata rzeczywistego. 
Bo Roger nie jest postacią ze zwykłej kre- 
skówki — jest prawdziwy, trójwymiarowy 
i posiada charakter, jak każdy z nas. 

Teraz reżyser kręci nowy film. Scenariusz 
jest bardzo prosty. Mamuśka wychodzi do 
miasta i Roger ma zająć się Dzidziusiem 
Hermanem, inaczej skończy w laboratorium 
naukowca (jako królik doświadczalny oczy- 
wiście!). Psotny bachor zauważył przez okno 
olbrzymią reklamową butlę mleka na dachu 
nowej mleczarni. Nikogo nie pytając, wybrał 
się na miasto, zostawiając w domu zrozpa- 
czonego opiekuna. Roger musi przyprowadzić 
bąka do domu przed powrotem Mamuśki. 

Gra ma świetną oprawę dźwiękową na kartach 
muzycznych, ale ponieważ wiele osób nie ma Sound 
Blastera czy podobnych, postaram się w ekspery- 
mentalny sposób zrekompensować tę stratę. Aha, 
jeżeli macie olbrzymie problemy z jakimś poziomem, 
tokombinacja klawiszy SHIFT+ALT+CTRL+F5 powo- 
duje przejście do następnego. 


STOŁOWY 


Pchnij podnóżek (и), weź spod dywa- 
nu magnes (0000!) i za jego pomocą wyłów 
kluczz akwarium, unikając królikożernej rybki 
(zzzz). Otwórz blat do prasowania (buuu- 
um). Skacząc na kanapie chwyć sznurek 
włączający wentylator (fru, fru), następnie 


powiednim momencie to drogą wielokrot- 


WALT DISNEY 
SOFTWARE 
1: 9: 9» 2: 


AMIGA 
РС ССА, EGA, VGA 
(SOUND BLASTER) 


b — 


Pegaz Ass: pomysły równie kretyńskie 
jak w filmie rysunkowym, ale gra się 
z wielką przyjemnością. | 


pns 


nych (al, aaaaaa!, ojej) odbić zostaniesz 
wyrzucony przez okienko nad drzwiami do 
następnego pokoju. 


Włącz piecyk (ssssss), otwórz szafkę (ii- 
iik) i przesuń pralkę pod drzwi (uuuuuuuf). 
Musisz grzebać w lodówce tak długo, aż 
znajdziesz banany. Techniką umiejętnego 
techniczego poślizgu wylądujesz na stole 
(łaaaa!) skąd przy odrobinie profesjonali- 
zmu przerzucisz się piruetem na stos talerzy 
w zlewie (hej, hę?, ooo!). Tu pokaże się 
złośliwość rzeczy martwych, gdyż talerze 
zaczną spadać. Nie daj.się zrzucić! Przejdź 
na prawo, gdy dojdziesz do kuchenki zadzia- 
ła teoria silnych bodźców (łaaaaaa!) — pod- 
skoczysz. W locie złap lampę, rozbujaj się 
na niej (ding, dong) i w odpowiednim mo- 
mencie puść (ups!). Poszybujesz w stronę 
pralki, przejdziesz przez wyżymaczkę (pflllll), 
w wyniku czego już jako (o, 0) cienki Bolek 
zmieścisz sie w szparze pod drzwiami. 


Jeden głeboki wdech (uuuuch) przywró- 
ci Ci własną tożsamość. Weź ręcznik i zakryj 
nim kałużę (plops). Podskakuj na wadze aż 
otworzysz okno w suficie. Idź na prawo, 
włącz wentylator do kontaktu, po czym po- 
ciągnij za spłuczkę (pfluuup). Podejdź do 
stołka, pchnij go pod półkę. Weźz niej 
mydło i wrzuć je do zlewu (fiuu- 
uu). Teraz możesz wymyć łapki. 7 
Mydełko wyślizgnie się z гакі 
na podłogę. Próba podniesie-f | 
nia kończy się wrzutem za trzy” | 
punkty do... sedesu (fantastic!). 3 
Nic to, wskocz na półkę. Kop- 4 өз 
nij kaczuchę do wanny (amasz), |7 
a sam wejdź na ułożone ręcz- Е: wa 

nikiiskocz | 


1 
L 


й 


wo-odbiciowych wyladujesz w muszli kloze- 
towej (tfuu). Sprytne pociągnięcie za kiblin- 
kę powoduje wessanie Cię w wirze spłuki- 
wanej wody (uuflr). W wyniku reakcji ze 
spienioną wodą zaczynasz lewitować w ba- 
nieczce mydlanej, którą wentylatorek wy- 
pchnie przez okno na dwór. 


OGRÓDEK 


Przekręć kurek (urhll). Nadepnij na gu- 
mowy wąż tamując dopływ wody i szybko 
podejdź do wylotu. Strumień wody wybije 
Cię go góry (155555), gdzie chwyć za linkę do 
suszenia bielizny (chłaps). Przejdź na drugą 
stronę nad zabójczymi grabiami. Zabierzwia- 
derko, napełnij je wodą z węża i wróć (tam 
di dam). Wylej jego zawartość na barbeque 
(5555) i szybko chwyć mięsko. Będzie nadal 
nieco gorące (aaaaałć), więc chcąc nie chcąc 
upuścisz je na huśtaweczkę. Podejdź do 
drzewa, wysyp odrobinę supernawozu i po- 
trząsaj aż na drugą stronę huśtawki 
spadnie 00- ж rodne jabłuszko 


(łup). Р Міеѕко poleci 
& T 4 


nad plotem do 
śliniące- 


E 


go sie psiaka (grrrr). Dosiądź opony, rozbu- 
jaj sie i przeskocz nad ogrodzeniem. 


Podnieś kuleczkę i zapchaj nią hydrant. 
Kluczem puśćstrumień wody, kuleczka odbije 
Sie od deseczki (ding), lądując na nosie 
pajaca z plakatu (szzzt). Skacząc na kiju po- 
go (bong, bong) dosięgniesz drutów telefo- 
nicznych. Idź na prawo do ptaszyska (kra, 
kra). .Podnieś piórko z chodnika i podrażnij 
nim nos klowna (a..a..ćhu). Potężne kich- 
nięcie poluzuje duży magnes z sąsiedniego 
plakatu. Ubierzsięw kosz na śmieci i przecia- 
gnij nim magnes (zzzz) nad plyte w drodze. 
Odłóż kosz na miejsce i wskocz w dziurę. 


BUDOWA 


Obniż betoniarkę. Wrzuć do niej cegłę, 
następnie dynamit (buuum!). Chałupniczaar- 
matastrzela pociski na windę balastową. Zeby 
ją całkiem obniżyć do poziomu ziemi, musisz 
proceder powtórzyć. Podwyższ betoniarkę, 
weź jeszcze jedną laskę dynamitu i wsiądź do 
windy. Pojedziesz do góry, zrzucając cegły 
(eech). Na rusztowaniu złap się haka (hops), 
opuść się nad betoniarką. Kanonada pośle cię 
nadrewnianą deskę. Użyj piły by odciąć deskę 
na której siedzisz (ii-uu, ii-uu). Deska spa- 
dnie, utworzy mostek na dziurze po wykop- 
kach i bedziesz mógł iść dalej. 


Pchnij wajchę, która uruchomi pas 
transmisyjny (wrrrum). Jedynym 
wyjściem na dach mleczarni jest 
wysoko położone okno. Pod oknem 
składowane sa kartony z nowo pro- 
dukowanymi butelkami mleka. Mu- 
sisz więc wyrobić ich odpowiednio du- 
żo. Butelki przechodzą rygorystyczny test 
jakościowy, dobre to takie, które sa wymyte, 
napełnione mlekiem, mają etykietkę i smo- 
czek. Gdy wykonasz pracę, znajdziesz dzi- 
dziusia Hermana próbującego napić się 
z olbrzymiej reklamowej butelki mleka na 
dachu. Szamotanina przy elastycznym smocz- 
ku spowoduje, że bohaterowie zostaną ska- 
tapultowani do domu. Akurat na czas przed 
przyjściem mamuśki. 
Cięcie! Swietny mate- 
riał, Roger, będzie z te- 
go wspaniały film. 


User Jama 
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RA walsie do pogrania); decyzjabyła szyb- 


Stefek Spielberg znudził się już przy- 

godami Indiany bardziej niż publicz- 

сон Dlatego, gdjadostałdowęki sce- 
lu THE ЕЗ” Atłantis", 

i joi Wm być Czwartą 2785618 przygód” 

Indiany donesa, z Miejsca wrzücikima- 

szynopibe do kosza: 


Starhiądwyciag 
mózg firmysLucasArts (dawny Ейса- 
SIM Аге gracze nie mają Тез ге 

Чб8бїпатапў (wszak tylko Indy III nada- 


ka: robimy nową grę. 

Indiana Jones — The Fate of Atlantis 
jest fejnowSzą inajnowocześniejszą 
grą LucasĄft(s*DO jej pisania użyto 
naj 2еј, piątej *wersji systemu * 
SCUMM (Script Gfeation Utility for Ma- 
nia Mansion). Jest to program, dzięki 
któremu napisanie gry jest sprowadzo- 
ne do minimum wysiłku, podobnego do 
programowania w Basicu. W tej chwili 
trwają prace nad wersją 6, która naj- 
pewniej będzie użyta w następnej grze 
LucasArts. 

Intryga Indiany jest prosta: znów fa- 


szyści, znów przystojna babka, znów 4 
zagadka sięgająca tysiącleci w prze- 2^1 
szłość. Tym razem wyścig prowadzina 72 


Atlantydę, gdzie Indy musi przeszko- 
dzić faszystom w odnalezieniu źródła 
orichalcum, metalu o niespotykanych 
własnościach energetycznych. 
Sterowanie grą jest też proste Мах 
ekranie dostępne jest zawsze dziawięć 
e widok kieszeni ze znale- 
opymi przedmiotami. W sytuacjach 
Пасајасўб refleksu można dopo- 


"c je klax lura. Używaj ac. np? 
"uj > Use | Pick Up. қ 


50 
тойа brać udział samemu. Znudzeni 
mogą przerwać scenkę klawiszem ESC. 
Jeślitreść lub przebieg dialogu ma zna- 
czenie dla dalszej częśl gry, wciskanie 
ESC nie da rezultatu. Rozmowa jest 
czasem jedynym sposobem na wycią- 
gnięcie wiągomości lub zdobycie po- 
"Arzebnej rzeczy: 
Маут stępstwem od Luca 
go stańdardu jest tym fazem | or 
№986 zostania uśmierconym /jedfak - 
w niewielu miejscach, пр, 
niu sie w rozmowie z faszystą albo no- 
torycznym pchaniu się w aferę. Poza 
tym jednak obowiązuje stara zasada: 
myśl, aż wymyślisz. 
©Przez gięg'prowadzą trzy drogi (wąt- 
kij; któresrózplatają się na samym рох 
czątkug by 28] 
Wai] autorów.w fndianę warto za- 
graćtrzy razy, gdyż są to zupełnie inne 


Tu stanąć 
w celu trafienia zwierza 
w odwłok? 


— wych momentach gry, układ pomie- 
Жыт. : 


о przedzielana brałem‏ ر 
logowymi. W niektórych. > E LL‏ 


Dowiesz. nazwisko 
се 27” s 


przy upiera- 


się'aż na Atlantydzie. ^em; gdy 


/ 


gry — wersja Team, Wits i Fists, czyli — 

razem, mózgiem lub oet 
Oprócz tego znaj  sięil 

mentów losowych;j jeszczenie | 


przedmiotów уы w B : 


trzech magicznych kamieni w kluCzo- 


szczeń naAtlantydzie itp. W poniższym 
D d są czynności niezbędne 


E дб, jeśli wymyślisz inne roz- 
wiązanie jakiegoś kruczka, możesz być 
z siebie dumny. 


> Wstęp wygląda jak fil elnometra- 
OW i, co więcej, Ж, nig: 
udział. Jesttotak prostei tak: To. 


że nie ma najmniejszego sensu psuć 
kawału. Dla leniwych: ESC 


Za chwilę 
аена 
E. sie 
1 EU powiedz, 


nia. Gazet zabrana : 
gościa z obsługi sceny“ Potem poma- 
newruj dźwigniami, aż zapalą się trzy 
zielone światełka i wciśnij guzik. Gdy 
razem z Sophią znajdziecie się w jej 


biurze, wypytaj ją trochę o Atlantydę. 


Dowiesz się, że przewodnikiem Sophii 
jest Nur-Ab-Sal, duch rodem z Atlan- 


tydy. Tutaj też musisz zdecydować,- . 


rą „Ścieżką” gry pójdziesz. Ja wy- 
-Team ipo krótkiej rozmowie 

Sophia wybraliśmy sie na Islan- 
dig 


Wpisane pori ae gem 

i zapytaj o Nieznane Dial KE" 
zwią” 

ач rum 


Pojedź ` „iż ogg: 


A я 
Wejdź śmiałow dżunglę (raczej krza- 
ki). Zagoń szczura а рган strone 
i umiejętnie przesi 
kujący wąż 4 


które 


-— орой 
drzewa z papugą 


ydy. 
kładę 


St wielka, spryt= 
pu ne zagadnie- „. 
z ulicy uspokoi 


3 
odpowie , Hermocrates": Takteż odpo- 
wiedz w rozmowie ze Sternhartem. 

Wewnątrz piramidy popros/Sophie, % 


by zagadała Sterńharta | wybiegnij po + 


BARNETT COLLEGE 


lampẹ olejową. Polej oleje amamen- 
tyi zabierz wygięty kawał-metalu. Za- 
_mocuj go w głowie słonia na lewej ścia- 
„nie i naciśnij. Steinhart porwie z otwar- 
tego grobu okrągły kamień i ucieknie. 

zabierz z grobowca kulkę orichal- 
cum. Teraz udajecie się z powrotem na 
Islandię. 


ZNOW ISLANDIA 


. Spotkany: Ж; archeolog zda- 


ichalcum Чо geby 
takakombinacja pierwiast- 
ilód wokoło - śą mógł 


Poproś Sophię o porozmawianie ze 
staruchem i jej ustami spytaj go o Nie- 
znane Dialogi Platona. Costa będzie 
chciał coś za informację — daj mu zna- 
lezioną figurkę. Costa powie ci, że Dia- 


logi znajdują się w Praskiej Kolekcji. 2. 
Gdzie to może być...? Pewnie w Bar- 
(пен ' is w Stanach. 


m 


Zejdź do piwnicy — zabierz szmatkę 
i bryłkę węgla: Teraz wejdź na pietro i z 
krzesła odklej gumę do żucia. Wejdź 
wyżej po linie, weź z półki grot strzały 
i przesuń skrzynię nalewo. Teraz zejdź 
po linie i przez szmatkę odkręć grotem 
pięć śrub blokujących wieko skrzyni. 
Wewnątrz powinny być Dialogi Plato- 
na. Przeczytaj je dokładnie, bo zawarte 
tam informacje jeszcze się nieraz przy- 
dadzą. Na razie udajecie się do Algie- 


c M 

Powędruj w lwa do sklepu zany 
kami; Weż maskę fpogadaj ze sklepiś 
көп оа йв A д “4 


ж om darmo. Wyjdź na pla 
i spróbuj namówić Sophie dd as 


wania Arabowi miotajacemu noze. Nie ` 5 ч 
będzie chciała, ale jak tylko podejdzie ; 
blizej Araba, pchnij |а. W nagrode do- 
staniesz nóz i udajecie sie do Monte 
Carlo. 


maleñki otwór. Wetknij weñ kolek ze 
stołu i nasadź .nañ okrągły kamień — 
Sunstone, jeden z trzech kluczy do 
bram Atlantydy. Sprawdź w Dialogach, 
jak trzeba go ustawić i wciśnij kołek. 
Powinn AK, s się drzwi, uwalnia- 


Z ulicznego tłumu musisz wyłowić 
Alana Trottiera. Ubrany jest na brązo- 


_ ` wo,w klapie ma goździki obnosissieze ` 
< sporym nosem pod siwą czupryną. Po- T الف‎ Ode оге 


mień przedmiot na inny. Próbuj tak dłu- 
go, aż dostaniesz od handlarza kawa- 
łek mięsa na kijku. Poczęstuj tym że- 


braka a pe ШШ bilet na a balon. 
„бо е chodach i w$iądź do ba- 
P Ing ij posz nad 


— facet oleje Cię po dwóch pustynią: % 


iach. Pójdź do hotelu, gdzie- 
phia powie Ci, by$ uzyl imienia | Nur- 


0; Ee: Vent 


Hydrogen: powoduje obniżanie balo- 


Ab-Sal. Trottier zada Ci szczegółowe” gom i skret w lewo; 


pytanie związane z Atlantydą — odpo- 
wiedź masz w Dialogach. Zaproś Trot* 
tiera na górę; nie mów o mądrości ani 
o pokazie. 

W pokoju powiedz Sophilyżeby 
bawiała Trottiera rozmową ñ 
ży nastół ak kamie 
i prześcieraj 
korki. Prz 
Trottiera. ЖҮ 
cajcie do Algieru. 


go o mapę 
d Ea ' ale cata wyprawa 
` skończy sie w parë sekund. Wymień 
maskę na coś kolorowego — zabawkę, 
-szalik itp. Spróbuj shandlować to go- 
же "$ciowi w pobliskim warzywniaku — nie 
spodoba się kolor. Wróć do sklepui wy- 


dziury. Ту zejdź ро drabinie w dół = 


wi kamień i poproś ` 
Sklepikarz wyśle. 


-etiom"go 


Drop Ballast unosi alon, przyspiesza 

lot i skręca w prawo. Musisz wylądo- 

wać w każdym z obozów nomadów 

i w oazie. Leć według wskazówek, aż 

ujrzysz znak , Х- laduj. Тгосһе stra- 
chu, ale nic ci enięstanie. Kr 
9. znajdzie 62 Się па ор 

h wykopalis ach. „ ҒЗ 


г Аш 


ibska вар; u znalazla 
ke näi Ri 


ET ikopulke rozdzie-- 
mtd APE 


Wykręć z generatora AE 


nową i wracaj na górę do ciężarówki. 
kom Sn kopułkę i możecie 


i zapamiętaj rysů- 
nek na ścianie w jednynrz nich. Zloka- 
lizuj rogi w centrum wykopalisk. Teraz 
obejrzyj wszystkie wyższe kamienie w 
okolicy; dwa z nichiBowinny, kopnięte, 
odkryć rzeź ogona głowy. Ustaw 
ję na rzeź ona i popatrz do- 

ий арат! nię b sche- 


kładnie wedi 


Skieruj się wp awoi i umieść obs ka- 


mienie na kołku przy drzwiach. Ustaw ` 


je według opisu w Dialogach i uruchom 
mechanizm. спар qa pssiew jaskiniach. 


|2 JASKINIE | 


Ме? г półkidwiegłowy bogów.Zaajgź 
statuę Minotaura i strzel biczem w jego 
głowę — zjedziesz windą w dół. Spo- 
tkasz Sternharta w stanie rozkładu — 
ma cham, na co zasłużył. Podnieś kij 
i Worldstone i wespnij się na górę po 
łańcuchu pod wodospadem. Teraz mo- 


- żeszpojść do wejścia i szybko zgarnia- j 
: 54 jąc trzecią głowę z półki, przejść zamy- 


Głupia Sophia wpadfie do jakiejś & 


znajdziesz się w kompletnej ciemno- 
ści. Trochę pomoże ustawienie kontra- 
stu i jasności w monitorze na 
dnieś coś długiego gumowego (rurę) ж 
coś glinianego (butelkę) i wyjdź na po- 
wierzchnię. Odessij z baku ciężarówki 
trochę benzyny i wróć pod ziemię. Na- 
lej benzynę dê wlewu generatora i uru- 
gdziesz mógł na powrót 
skręcić monitor. 


^ Podnieś z ziemi zakrzywione żebro 


ipogrzeb nim w ścianie — odkryjesz 


max. Po- ` 


w ustach statuy. Włączysz windę, któ- 
rapowiezie Cię nagórę. Zabierz skrzynkę 
pełną kulek orichalcum i wróć do So- 
phii. 

Wsagiedniej komnacie bedziesz mu- 
siał namówić ja, by przeszła przez cia- 
sną dziurę i otworzyła drzwi od drugiej ** 


strony. Za drzwiami znajdź zamurowa- zs | 


ną ścianę. Teraz musisz użyć W 


*porwie Sopi 


Sophii nie zakłócał мукгуч ywaczą. 
5152, namówić upartą dziewoję, eby 
się zgodziła Śnie naszyjnik w pu- 
dełeczku. Wykrywacz wskaże haścia- 
nę; rozkop ją żebrem. 

Znajdziecie się na sporej makiecie 
Atlantydy. W centrum sterczy kamien- 
ny kołek; zaopatrz go we wszystkie trzy 
okrągłe kamienie i ustaw je we in- 
strukcji z Dialogów. Otworzą si 
a gdy w nie wejdziesz, faszysta Kerner, ' ; 
i postawi Cie przed wy- 
borem: kamienie albo ус Musisz 


% 


łoga zgłosiła się GRE: na rufie. 
Będziesz mógł bezpiecznie zejść na 
dół. Zabierz kufel, chleb i mięso. Na- 
bierz z akumulatora k kwas do kufla albo 
do; bütelki.* 'epychaczke z 
козга na śmi 


ада, Sophia: рна ро- 
pójdz załatwić pilnującego ją straz- 


7 nika. W tylnej części okrętu w skrzynce 


Jeśli w kiosku uda d 
gnie оё ści | j 
chaczką. ` $ 
Sterujac lew 258 
niej oraz glebiej-plyciej, wplyñ | 
dniejacego w skarpie na dnie 0 
Znajdziesz się na Atlantydzie! 
ATLANTYDA 
Sophia znów zostanie porwana. 
W ciemności podnieś drabinę i przy- 
/jado rampy. Pod kamienna pokry- 
жіне: pochodnię, która rozpali 
się od kulki orichalcum. Znów musicz 
zestroić trzy kamienie na kołku i po- 
częstować kulką statue, „by dostać się 
do labiryntu. Drabinę zaiei 
w Poruszasz sie po: labi al- Je ~ 


rozpadlinę 5: nfl mieli ^ 
Potem pójdź obwodnicą w prawe 
końcu zabierz klatkę рона 2 Ко- 


аот 


3 


nstrukcja celowniczego, Р! ; 


Po drodze znajdziesz takze figurke 
węgorza i głowę ryby jako.część ka- 
miennej statuy oraz dwa kółka w.Zwlo- 
kach dziwnych robotów. Udaj się do 
komnaty z lawą i postaw kamienny ku- 
bek na podstawce. Potem umieść w 
maszynie rybią głowę, a napełnisz la- 
wą kubek: 

Znajdź piętrową maszynę i zamon- 
tuj brakujące kółko. Nalej lawe do wle- 
wu na samym Szczycie maszyna.po- 
warczy i wyprodukuje-całe pudło ori- 
chalcum. Musisz zabrać też kółko. 

Pójdź podejrzeć więzienie Sophii 
przez kratkę wentylacyjną. Umieść kul- 
ke orichalcum w ustach robota, a ten 
ruszy i zgnoi straznika na proch. Po- 
tem udaj się do komnaty z wielkimi 
kamiennymi drzwiami. Nakarm orichal- 
cum małą figurkę = drzwi nie zadziała- 
ją. Nakarm węgorza i wrzuć go do wo- 


I tylko mi Ciebie brak..., РС 


Instrukcja obsługi robota, PC 


dy. Teraz możesz już otworzyć drzwi. 
Za drzwiami jest wejście do kanału 
oraz do celi Sophii. 

Uparta baba znów niebędzie chcia- 
ła się słuchać i nie wyjdzie z celi pod 
podniesioną kratą. Nieważne, zabierz 
tylko małą część ze szczątków robota 
i skieruj się do kanału. 


Rzuć kraba napożarcie ośmiornicy; 
będziesz mógł przepłynąć wodę. Ka- 
miennątaksówkę uruchomisz kulką ori- 
chalcum.i możesz popłynąć w.prawo. 
albo w lewo„otwierając napotkane za- 
pory odpowiednimi , 
kamieniami. Naj- 
pierw odnajdź pro- 
wadzące w górę 
schody i w komna- 
cie na górze zabierz 
ze skrytki zębatkę. 

Obejrzyjteż rysunek 
poglądowy na 
drzwiach skrytki. 

Udaj się teraz do 
drugiego wyjścia 
zkanału. Napo- 
tkasz robota, za- 
mknięte drzwii ze- 
rwany łańcuch. 

Używając czterech 

znalezionych try- 

bówi kulkiorichal- 

cum musisz najpierw opuścić prawe 
ramię.maszyny, przywiązać doń łań- 
cuch, którego koniec przytwierdź do 
drzwi, a następnie podnieś ramię ro- 
bota, by otworzyć przejście. Usta- 
wienie-trybów podane miałeś па 
drzwiczkach skrytki. Pamiętaj zabrać 
stalowy'drąg z podłogi. 

Przejrzyj teraz najbliższą komnatę = 
musisz zabrać z niej berło. Zapamiętaj 
znaknaścianie korytarza odnajdź kom- 
nate-z kamienną maszyną. Wejdź po 
drabinie i uruchom mechanizm kulką 
orichalcum. Wetknijdrągiberłow otwory 
i przesuń obie dźwignie w górę. Gdy 
teraz jedną z dźwigni przemieścisz do 
trzeciego otworu i przesuniesz ја w gó- 
rę, maszyna ruszy. 


Gdy popchnieszw dół środkową pra- 
wą dźwignię, maszyna zabuksuje i wy- 
rżnie w ścianę, by za chwilę utonąć 
w ławie. Oczywiście zdążyłeś się ura- 
tować. Pójdź kładką i wyjdziesz na sce- 
nerię gotującej się lawy. Tak długo pró- 
buj przechodzić przez przejścia, aż zej- 
dziesz schodamiw dół. Zapamiętajpo- 


-іюгепіе słońca, księżyca i wulkanu na 


wielkiej ścianie! Za chwilę znajdziesz 
się+w samym 'eentrum Atlantydy. Tu 
oczywiście znów są do ustawienia trzy 
kamienie,według zapamiętanegoprzed 
chwilą układu: : 
_ „Scenę Wzbogaci teraz nazista Keller 
i zwariowany: profesor. Okaże się, że 
całe ustrojstwo słu- 
żyło mieszkańcom 
Atlantydy do.prze- 
mieniania się w bo: 
gów... Po krótkiej 
rozmowie i przepy- 
chance najpierw 
szlag trafi Klausa, 
potem będziesz mu- 
siał wykręcić się od 
wątpliwej przyjem- 
ności bycia króli- 
kiem doświadczal- 
nym. Pojawi się So- 
phiai...toonaprze- 


' mieni się w ducha! ` 
To już koniec gry, . 
kilka wyjaśnień, 
szybka ucieczka” 


przez rozstępujące się posadzki. War- 
to zobaczyć to samemu. 
Martinez 


KLAWISZOLOGIA , 


ESC. -оіапіе scenki dialogowej 
SPACE = pauza 

%/- — szybkość dialogów 

: = ,popchniecie” dialogu 
(11 - głośność muzyki/efektów 
< = inventory i punktacja 

F7 — Save/Load 

F8 — restart gry 


Atlantyda - jak wulkan gorąca, PC 
7 6 9p 3 T 
LUCASARTS 
ж 1: 9: 9. 2. 


AMIGA 
ATARI ST 
PC VGA 
(SOUND BLASTER) 


OK 
UC 


Pegaz Ass: szkoda, że tak dobry sce- 
nariusz nie doczekał sie realizacji fil- 
mowej, ale przejście przez całą grę 
daje więcej niż niejeden film. 


: бв ыгы ےا‎ 
Linia produkcyjna orichalcum, PC 


TR M me $wiata, PC 


This is THE END my friend, PC 


W tle szkic Atlantydy 


1 Mmm, mmm русһа! rozstepuje sie ziemia, РС 


— — 2 


Ten nie tak nowy symulator jazdy po- 
jawił sie na rynku prawie równocześnie 
-z Mario Andretti's Racing Challenge. Jak 
- .. dotąd, jesttojedenz najtrudniejszych tego 
. typu programów, wchodzi w skład 
kompilacji Air-Land-Sea. 
puc Indianapolis 500 daje Ci do dyspo- 
= zycji trzy typy samochodów (March/ 
`. 1 Grossworth, Lola/Buick, Penske/Che- 
rolet), z których tylko jeden przypa- 
` dnie Ci do gustu. Zależy to od indywi- 
dualnego sposobu jazdy — dla jednego 
March Crosworth będzie za malo zwrotny 
222 гада innego za wolny. 
¿S A wszystko zaczyna się od niewin- 
` nej opcji 


“2 ж 


ту! będziesz miał okazję wypróbo- 
waćswoją maszynę, sprawdzić jej osiągi 
i wprowadzić ni ne zmiany. 

ajważniejsz 
bolidzie jest dacjsk_do trasy. Ро 


wciśnięciu klawisza 
жақа! nachylenia spoilerów {К 


% 
* 


» 


Przed startem 
w Pit Stop'iey РС 


sze „przecinek” i TAB): przedniego 
(FRONT) i tylnego (REAR) — długa li- 
nia przecinająca samochód, to wypad- 
kowa tych wartości. Oznaczenie DRAG 
oznacza całkowity opór oddany przez 
spoilery — im jest większy, tym mniej- 
sza prędkość. W miarę przybywania 
umiejętności jazdy, można niwelować 
siłę docisku na korzyść prędkości. 
Drugim co do ważności parametrem 
są biegi (F10). Przy dużych przełoż 
niach samochód posia wspaniał 
przyspieszenie, ale pręd 
malna jest znacznie mniejsza niZW rz 
czywistości. Jeżeli więc: Ab, 


wymaga małej ilo i przyspiesze ij 
zdy па czwartymi/pi реф 


—Gumy te najlepiej czują sie wtemperatu- 


jeździ niczym MacLaren Senny, przejdź 


do kilku ELECTRONIC ARTS 
KONCOWYCH REGULACJI 1a 955-9» j] 
F5- ogumienie. Do wyboru masz trzy | i i 
rodzaje opon: miękkie, średnie i twarde. AMG. ^d RE i 
Opony miekkie bardzo powaznie zwiek- ATARI ST 
szaja przyczepnošé samochodu, co po- PC EGA. VGA 
3 


zwala па osiąganie większych prędkości. 


Na koła zamocowane z prawej 

0 u (RIGHT) optymalne 

Wardsze, wytrzymujące 
E 


Ше” | 


Marcin: |аКо ааа jest bardzo 
dynamiczny, chociaz graficznie do$é 
surowy. i 


aadns- 


M. d Żal wać ту W: 
POETKI ГЕ ód na 
t қ 


raczej mniej "s d 
na rosa gini My prz 
tach powyzej 10.000 zaczyna AE” 


ko przegrzewać. 


бау. асе АЙ 


dzisz, czy samochód na za 


apna POLI 


ściąga na lewo). 


Lx. s 


A= 


I 


temperatura opon (najbardziej prawej przed- 
niej), czemu towarzyszy automatyczny wzrost 
ciśnienia. Początkowe parametry powinny brać 


n tudniej opanować 


rostych-(nieznacznie ” 


TT ёфт іт i Rer RA A 
| 


legania opony, tym lepsza przyczep- 
ność. Poza tym, аду оропа jest prze 
— pompowania, temperatura jej zewnę: 
trznych powierzchnijest znacznie mniej: 


— powoduje to nierównomierne zu- 


cie. Bad trakcie wyścigu zwiększa Sie 


—— Ў 


للل 


ruszyé na 500 milowy wyšcig (200 okrazeñ po 2.5 
mili kazde). Sredni czas na przebycie jednego okra- 


zenia wynosi okolo 43 sekundy, co pomnozone 


to pod uwage. 


F8 — amortyzatory. Charakteryzuje je jeden 
parametr — sztywność. Mocno „skręcone” amorty- 


przez 200 daje prawie 2.5 godziny jazdy. Jedyną 
chwilą wytchnienia jest zjazd do boksu, ale tam 
także należy się maksymalnie streszczać. Tak więc 
ratunkiem dla Ciebie może być „nieuczciwe” zatrzy- 


zatory ułatwiają panowanie nad pojazdem, ale 
dość poważnie ograniczają możliwości kierowcy. 

F9 — kąt ustawienia kół. Spojlery przyciskając 
samochód do toru, powodują odgięcie kół na ze- 
wnątrz. W zależności od sity docisku spoilera prze- 
dniego i tylnego, należy wyregulować kąt ustawie- 
nia odpowiednich kół — tak, aby opony przylegały 
idealnie do toru. 


QUALIFY 


To decydujący sprawdzian przed wyścigiem, 
a jednocześnie czas na ostatnie poprawki — 
ustawienie turbodoładowania (1-9, gdzie 9 to 
maksimum) oraz stabilizatorów, ułatwiających 
kontrolę nad samochodem na zakrętach (prze- 
dni: +/- i tylny: |Д). 

Uzyskanie dobrego wyniku nie jest koniecz- 
ne, jeśli nie czujesz potrzeby startu na miejscu 
lepszym niż ostatnie — w takim wypadku mo- 
żesz od razu przejść do opcji RACE. Gdy nato- 
miast masz większe ambicje, skieruj się do 
boksu i zmniejsz zawartość baku do 10. galo- 
nów. Znacznie zwiększysz w ten sposób pręd- 
kość samochodu oraz jego sterowność. Po wci- 
śnięciu ESC i powtórnym wybraniu opcji QUA- 
LIFY będziesz mógł się wykazać. Jeśli zajmiesz 
miejsce w drugiej dwudziestce, możesz do sie- 
bie mówić: „Mistrzu”. 


THE FINAL COUNTDOWN 


Nadchodzi wreszcie ten moment, że Twój 
wyregulowany i wypieszczony samochód może 


manie gry — Pause. 


Program dopuszcza również krótsze wyścigi: 10 


okrążeń, 30 okrążeń, 50 okrążeń. Dodatkowo, w tych 
dwu najkrótszych Twój samochód nie może zostać 


uszkodzony. Pozwala Ci to na zmianę charakteru — 


z rajdowca w rzeźnika kasującego każdego, kto 
wjedzie pod koła. Jest to jednak zabawne raczej na 
krótką metę i szybko się nudzi; na ogół po wykosze- 


niu wszystkich 32. przeciwników. 
Każdy wypadek, który ma miejsce podczas wy- 


ścigu, powoduje pojawienie się tzw. żółtej flagi. 


Sygnalizuje ona konieczność zredukowania pręd- 
kości, aż do momentu usunięcia wraku z trasy. 
Wtedy pojawi się znowu flaga zielona i można wci- 


snąć klawisz akceleratora do deski. 


Ostatnia z opcji, jaką dysponuje program, to róż- 
nego rodzaju powtórki — INSTANT REPLAY. Po 


wciśnięciu klawisza ESC możemy prześledzić kilka 


ostatnich sekund wyścigu. Do dyspozycji są kame- 
ry umieszczone w kabinie pojazdu (IN CAR), za 
samochodem (BEHIND), natrasie (TRACK), w miej- 
scu kolizji (CRASH), nad torem (TV) oraz w helikop- 
terze znajdującym się dokładnie ponad Tobą (SKY). 


Jeśli dodać do tego całkowitą dowolność obróbki 
obrazu, otrzyma się całkiem fajny efekt. 


APUAC 


Dystrybutor: IPS Computer Group, gra sprzeda- 
wana jest w pakiecie Air-Land-Sea. 


SECRET SERVICE #1 2l 


daje sie wskazujac mysza odpowie- 
dnie ikony i pokazujac wybrany obiekt. 
Tunależą: Conquest of Longbow, Spa- 
ce Quest IV, Police Quest III, Larry V, 
King's Quest V, Castle of Dr. Brain, 
Larry І/УСА, King's Quest I/VGA,.Spa- 
ce Quest I/VGA, Larry I/VGA — gry 
pracujące tylko na kartach VGA (wer- 
sje EGA rzadko i na zamówienie). Ty- 
шу z dopiskiem „/VGA" albo „SCT” to 
stare, znane gry wzbogacone o efekty 
muzyczo-dźwiękowe,z poprawioną gra- 
fika i „przełożone” na point'n'click. 

5) Ostatnie nowości: Laura Bow, 
Istand of Dr. Brain, Mixed-Up Mother 
Goose/VGA, King's Quest VI, Space 
Quest. V. Obserwuje się zarówno od- 
świeżanie starych, dobrych przebo- 
jów, eksplorowanie sprawdzonych te- 
matów oraz ostrożne postępowanie 
z lafsowaniem nowości. Od ponad ro- 
ku Sierra nie zadziwiła niczymwięcej, 
niż „łylko*grafiką. Gzy na kolejne re- 
welacje musimy czekać do chwili upo- 

æ wszechnienia się systemów mültime- 
dialnych? 


E JEZYK GIER I PRAKTYKA 


“#Pišzac о komunikowaniu 51692 gra: 
smi pomine -sstatnią generację, gdyż 
- W ñajñowszychiürach NIE TRZEBANIC 
PISAĆ na klawiaturze, a w przypadku 
wprowadzania-np:"kodu, klawiaturkę 
dostaje się ña ekranie -. 
Na początku wydajemy proste roz- 
“қару; пр. TAKE ABOOK (weź jakąś 
Książkę). Koffputer pomija wyrazy А, 
ХАМ, THE; SOME, EEWitp. Można więc 
: pisać: TAKE BOOK. Oczywiście po- 
‚ ^ prawie Będzie także GET BOOK oraz 
РІСКФР-ВООК. Jest to morderstwo 
języka angielskiggo! Pamiętajmy, że 
. wymyślili tę Amerykanie, chcąc upro: 
‘śció swój, itak prosty i precyzyjny. ję- 
zyk. Kalejńysprzykład: LOOK AT THE 
OMAN => BOOK AT WOMAN => 
тоо MAN => LOOK LĄDY. — 


acjak omputerowej roz- 
уонна w Ame: 
je otoczenie jest. we- 
sob takich jak Roberta, 
osób wymyšla: 


obchodziła 


Өсте hity: 
' Quest Ti Il, 
iwdziwa rewolucj 

ompatybilnych z I 
ość w podejściu d 
komunikatów. Gryte 
(grafika, animacja i 
wpisywanie teks pora 
сја gry. | a 
2) Kul 052€ 


Eksi Ríóry należy wpisać: Pamiętaj- 
„że. Komputer jest głupi... Niektóre 
gły/ga jeszcze głypsze i nie rozumieją 
np.8PEAK, a rozümieja TALK Pamię- 
tajgie więc Wy, którzy znacie perfekcyj- 
figa ani- nie angielski, że nikt do końca nie wie, 

сп, jak komputer zinterpretuje skompliko- 
ү ку ез2с2ёййапе zdaniamp. „lf | wetê a fishi would 
bea teacher", mimo 26,52 one popraw” 
ýegraratycznie. Częściej program bes 
znał wyrażeniasłahgówe, niżtrudne 


endy wy- ў konstrukcje gramatyczne. 


t 5. Young; sweet in suri, middle'ages 
Z makes you дау....— WINE 

£ Three lives breaks rock caresses 
Sky WATER; 

Z. Carriers burden... kj break 
a back;leaves silver in its track £ SNAIL; 

8"If you break me... if you lose më... 
— HEART; 5 

9:1 turn around once, what i$ oüt will 
not get in... — KEY. 


eye... never lies — 


QOKGIBL rak można skrócić każdy. 


DF CAMELOT 


Dodatkowym ułatwieniem w precy- 
zowaniu wydawanejkomendy jest moż- 
liwość poruszania postacią. Jeżeli je- 
steś w pokoju, gdzie jest kilka okien, 
a główny bohater stoi przy jednym z nich, 
to OPEN WINDOW powinno być dla 
komputera równoznacznez OPENTHE 
NEAREST WINDOW, czyli „Otwórz naj- 
bliższe okno”. Tak więc wyboru 
przedmiotu do wykonania akcji doko- 
nujemy kursorami (myszką, joystickiem), 
z klawiatury pada rozkaz. 

Programiści zdawali sobie sprawę, 
że wielu.sformułowań gra nie zrozumie. 
Stąd odpowiedzi komputera: „Sorry, you 
don't need «pedagogue» word to finish 
the game" lub „Sorry, I don't understand" 
itp. Na wiele różnych (spodziewanych) 
Twoich poleceń programy zostały jed- 
nak przygotowane. Spróbuj napisać HEL- 
LO, a komputer odpowie HI!. Na Twoje 
THANKS otrzymasz YOU'RE WELCO- 
ME. Odpowiedzi te nie mają wpływu na 
grę! Możesz sto razy witać się ze sprze- 
dawcąw sklepie, a nawetjednego punktu 
nie uzyskasz. 

Pamiętaj, aby polecenia były jedno- 
znaczne. Używanie zbyt wielu rzeczow- 
ników może być zgubne. Najlepiej każ- 
dy przedmiot traktować oddzielnie. Za- 
miast OPEN DOOR, WINDOW, BOX 
stwórztrzy rozkazy OPEN DOOR; OPEN 
WINDOW i OPEN BOX. 

Nie wyszukuj skomplikowanych wy- 
razów z 50-cio tomówych słowników. 
Największy problemw grach Sierry mają 
gracze przy kupowaniu:olejku do opa- 
lania w Larry II (jest to LOTION). Do 
reszty wystarczy najmniejszy słownik 
polsko-angielski. 

Dość pouczania... Na koniec kilka 
uwag ogólnych. SAVEujcie sytuacje tak 
często, jak to tylko. możliwe. Ważna 
jest też nazwa nadana takiej zgranej 
sytuacji na dysk. Ja polecam formę 
następującą: „liczba-punktów, co się 
stało (lub stanie)”, np. „139, after airpla- 
ne" lub „280, before fight". Taki system 


pozwala na szybkie i łatwe rozeznanie 
„sięw SAVEGAMEach. Warto przed grą 


stworzyć sobie kilka dodatkowych ka- 
talogów na dysku, np. R1, R2 itp. gdyż 
w jednym katalogu może być najwyżej 
20 zgranych akcji. Nie uważam, aby 
warto było nagrywać na starych sytua- 
cjach. One (te dawne) też się przyda- 
dzą: np. zapomnisz numeru telefonu 
z ogłoszeniaw środku gry, a jesteś już 
przy końcu (IceMan). 

Każdą nową komnatę warto zacząć 
zwiedzać od naciśnięcia klawisza ESC. 


ZAGADKI CZAROWNICY 


1. Italleviates all paint - DAFFODIL; 

2. When light is dim and courage 
fails... - ALMOND BLOSSOM; 

3. Known to the priest and nun, who 
natural pleasures to shun - CORN- 
FLOWER; 

4. For its sweet sake, you suffer in 
silence... 


- FORGET МЕ NOT; - _- 


Zatrzymuje to sytuację i masz dzięki te- 
mu możliwość zauważenia, czy przypad- 
kiem jakiś potwór nie wychodzi zza rogu. 
(Space Quest |: Spotkanie z Oratem). 
Zachęcamy do grania grupowego. Róż- 
ne spojrzenia na tę samą grę bardzo ją 
ułatwią nie zmniejszając przyjemności gry... 


PORADNIK SPRYCIARZA 


Przeglądając SAVEGAME pod edy- 
torem tekstu widzimy bardzo dużo śmie- 
ci, ale także trochę tekstu: W ten spo- 
sób można się czasem zorientować po 
treści komunikatów, co trzeba wyko- 
паб w grze, by posunać się dalej. Ist- 
nieje też coś takiego jak SIERRA DE- 
BUGGER i jest on dołączony (wbudo- 
wany) do każdej gry z czwartej grupy 
(patrz początek artykułu). 

W trakcie gry należy nacisnąć jed- 
nosześnie oba klawisze SHIFT oraz 
szary minus (z klawiatury numerycz- 
nej). Uzyskujemy kilka opcji. Nikt do- 
kładnie nie zna znaczenia wszystkich, 
ale może warto się pobawić, popróbo- 
wać? 

ENTER — krok dalej w programie 
maszynowym 

q — natychmiastowe wyjście z gry, 
bez zbędnych pytań 

a = ukazuje fragment pamięci 

i— podanie obszaru pamięci do uka- 
zania przez opcję „a” 

r = pokazuje aktualnie wykorzysty- 
wane pliki źródłowe-z bieżącego RE- 
SOURCEa 

о - pokazuje wykorzystywane 
przedmioty 

c — śledztwo (?) spróbuj nacisnąć 
kilkakrotnie 

Można też spotkać program DESIER- 
RA, który potrafi „wyłuskać” opisy po- 
mieszczeń, słownik oraz listę przedmio- 
tów:z.jednej z gier grupy 2. Bo czasem 
naprawdę trudno jest trafić za perfid- 
nym pomysłem projektanta. 


Będziemy pisać, i to pisać regular- 
nie o wszystkich nowychi starych grach 
Sierry — tych dla dzieci, dla dużych 
dzieci i dla zupełnie dorosłych dzieci. 
Dziśzaczynamyskromnie: zagadkiz Co- 
nquest of Camelot, Castle of Dr. Brain 
oraz dokładny opis Willy'ego Beami- 
sha, produkcji Dynamix — członka „The 
Sierra Family". Za miesiąc coś więk- 
szego, i oczywiście, równie dobrego. 

Junior & Martinez 


5. In time of grief, it gives relief... — 
POPPY; 

6. It can be as sweetas the tongue, 
or vile as curse...— YELLOW LILY; 

7. Surtounded by giants, your wor- 
ries are few... - BUTTER CUP. 


ZAGADKI POSĄGU AFRODYTY Ë 


1. Who was dragged to death behind 
his chariot? — HIPPOLYTUS; 

2: Inthe kingdom of flora... APPLE? 

3. In the kingdom of fauna... - DOVE; 

4. What is Aphrodite sacred number — 6 

5. Who ended dispute between Aph- 
rodite and Persephone... - ZEUS; 


"-/6cWhat is the name = THESEUS. *. 


ures, d Willy. Beamish 
malegoamerykañskiego 
steczkajinającego swoje życie i swo- 
jer )blemy. Ludzie są tacy sami jak 
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ejs użytkownika jest rozwiąza- 

ny dużo ) prościej i wygodniej, niż w ifii 
ych grach Dynamix'u: Częściowo wy- 
zystuje obrazki, a E парі- 
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52 coś w uchu, na drugie — SIE Е 
2 stolik, białą kredką паріѕг па”. 


liku HALL PASS, weź wszystko. 
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Gdy babka zaśnie; wyjdź z klasy; tre- 
nerowi powiedz, że masz pozwolenie 
i daj mu: HALE PASS. W łazience Spi: 
derowi zaoferuj grę elekttoriczną, „wyjdź 
ze'szkoly. 


Wejdz 40 dómu (nie bierz świadec- 
twa),.psa zabierzena spacer; pójdź do 
kuchnł, pogadaj z mamą, pobaw się 
z siostrą (nie bujaj jej za wysoko); gdy 
zatniesz się w palec, pójdź do łazienki, 
otwórz szafkę, wylej jodynę na palec 
izalep go plastrem; w swoim pokoju 
pograj w Monster Squad, zabierz.sloik 
2 mrówkami i idź do jadalni; przy obie- 
dzie daj psu jeść; pochodź po domu, 
potem zejdź na dół, i gdy Mama Bopto- 
si Cię o odżywkę dla Tiffany, pojdź do 
pokoju siostry, weź pamiętnik i zamień “š 


gow łazience na klucz do Nintari, teraz * 


możesz pobawić się kolejką i idź spać. 


` NASTĘPNY DZIEN 


Przy śniadaniu pogadaj z ojcemi umyj gj 
mu samochód, potem pójdź do domku 
na drzewie, zabierz komiks, porozma- 


i „a8opismGaSirażnikowi 


жігі z dzieGiakami; w.pizzeriikaróbciew 
sobie zdjęcie; gdy Spider. znowu, Gigs 
dorwie, daj mu komiks; kiedy będzie 
22 powrotem w domku na 2 


| "żuć mysz 
na stolik i etopgłz usiądzie, we- 
ssij go w об аса” 


JESZCZE NASTĘPNY DZIEŃ 


Pójdź z psemna spacer, później po- 
płyń do miasta; tam weź blankief, pos 
trzebny do „wzięcia udziału, 
zawodach; odwiedź Golden Bowl! ⁄ : 
długo męcz bramkarza, aż zwoła | 7 
gadę; rzuć w-nichświecą dymną i od- 
kręć kluczemihydrant, teraz biegnij do 
TOOTSWEET 1?орг08-о pomoc; gdy 
wrócisz do domu, idź spać. ü= 
GORDON - zes 
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3. ...* Jacek: perfekcja, bardzo mi się 
: = 00 қайы podobala, ро prostu prawdziwa. 


Nie jestem pierwszy, ani nawet dziesia- 
ty, który bedzie za chwile zachwycal sie 
Another World. Przerózne mutacje intrygi 
zawiazywanejkilkudziesieciosekundowym 
intro, opisy mrożących krew w żyłach wy- 
gibasów profesorkaw korytarzach Innego 
Świata - to wszystko już było. 

Gra powstawała dwa lata. Eric Cha- 
hi sam zrobił grafikę, animację, efekty 


6 B 14 t 
DELPHINE 
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ZRECZNOSCIOWA 


AMIGA 
ATARI ST 
PC HERC., EGA, VGA 
(SOUND BLASTER) 


Pegaz Ass: gra trudna jak cholera, 
przy odrobinie wprawy daje sig 
przejšé w 20 min., dla mnie 
wydarzenie ubiegtego roku. 
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Widok na miasto z Innego Świata, PC 


dźwiękowe i zebrał to w jedną całość. 
Ścieżkę dźwiękową pomógł dopisać 
Jean-Francois Freitas. Nie można nie 
wspomnieć, że Eric w momencie za- 
siadania do pracy nad Another World 
miał za sobą kawałek czasu spędzony 
w firmie Delphine, gdzie pracował przy 
grach Future Wars, Operation Stealth 
i Cruise for a Corpse. 


Another World tworzył na własną 
rękę, lecz z gotowym produktem zapu- 
kał z powrotem do Delphine, która zgo- 
dziła się wydać grę, osiągając wielki 
sukces rynkowy. O uznaniu ze strony 
nie tylko graczy, ale i osób związanych 
z programowaniem może świadczyć na- 
stępujący dopisek, zrobiony przez pi- 
rata na nielegalnej kopii gry: „Ciężka 
praca Francuzów i jeśli ci się podoba, 
musisz ją kupić, bo jest warta każdej 
złotówki". 

Czym zajmuje się Eric teraz, gdy gra 
już przebrzmiewa? Może realizuje na- 
stępną grę, związaną z enigmatycznym 
pożegnaniem ,Go backto Another Earth", 
jakim uraczył nas na koniec Another 
World. 

Nie sposób nie stre$ció smacznej 
wstepnej intrygi, w której Lester Knight 
Chaykin cichcem przyjezdza do labo- 
ratorium, by sobie w nocy popracować, 
tzn. poprzyspieszać cząstki elemen- 
tarne. Laboratorium jest schowane głę- 


boko pod ziemią i strzeżone przez kom- 
puter o dużym poczuciu humoru. Więc 
gdy Lester tak sobie przyspieszał te czą- 
stki, gruchnął spory piorun i wyładowa- 
nie „wpadło” do tunelu akceleratora. W re- 
zultacie zrobiło się duże BUM! i Lester 
razem ze swoim biurkiem został przenie- 
siony gdzieś daleko. Nie wiadomo, czy 
w czasie, czy w przestrzeni, ale w miej- 
sce zdecydowanie nieprzyjemne. 

Nasz bohater znalazł się w wodzie, 
biurko od razu utonęło, a Lester jeśli 
nie chce być zjedzony lub utopiony, 
powinien szybko wypływać. 

Dalej już samo życie — gra, gra i je- 
szcze raz gra. Zastanawiałem się, czy 
warto opisywać procedury przechodze- 
nia kolejnych etapów i przeszkód. Za- 
padła decyzja pozytywna, bo napraw- 


dę warto poznać pomysły Erica, którymi 
wzbogacił bieganinę po Innym Świecie. 

Zaczynamy na otwartej przestrzeni, 
zasiedlonej przez uzębione pijawki, na 
które pomaga tylko mocny kopniak. War- 
to rozdeptać wszystkie, bez litości. Po- 
tem spotykamy czarnego Iwa z kłami, 
którego należy po krótkiej ucieczce wy- 
kiwać, skacząc na linę. Bieg w prawo 
izamaskowane postacie wykańczają 
bestię, a my lądujemy w klatce. 

Tutaj wystarczy rozhuśtać się odpo- 
wiednio rytmicznie i klatka spada straż- 
nikowi na głowę. Krótka konwersacja 
z naszym nowym przyjacielem, zabie- 
ramy pistolet i osłaniając „naszego” po- 
suwamy sięw prawo. Broń, oprócz zwy- 
kłego ognia (uderzenie spacji) jest zdol- 
nado postawienia czasowej zapory ener- 
getycznej (przytrzymanie spacji) lub 
strzału skumulowaną energią (spacja 
trzymanaco najmniej pięć sekund). Broń 
jest prawie rozładowana, więc ostroż- 
nie z jej częstym wykorzystywaniem. 


Windą jedziemy na górę, by poza- 
chwycać się widokiem na Inny Świat. 
Potem na sam dół, gdzie tylko refleks 
pozwoli zastrzelić obcego i wyłączyć ge- 
nerator prądu. Piętro wyżej warto wyko- 
rzystać przebojowe własności pistoletu 
by przedostać się przez zamknięte drzwi. 
Potem kolega wpuści cię do tunelu przez 
właz w podłodze a sam rozprawi się 
z następnym obcym. 

Znajdziesz się w systemie tuneli wy- 
posażonychw jadowite wentylatory. Je- 
dyne wyjście, to turlać się w odpowie- 
dnią stronę, aż do szczęśliwego wypa- 
dnięcia przez dziurę w suficie następ- 
nej komnaty. 

I tu nareszcie możemy sobie podła- 
dować broń, by odtąd bez 
przeszkód grzać maksy- 


malną mocą w ściany, drzwi i ru- 
chome cele. Biegniemy w prawo, 

częstujemy pociskiem ospałego straż- 
nika i skaczemy z rozpędu przez ze- 
rwany mostek. Nic z tego, odstęp jest 
zaduży, ale przynajmniej spadliśmy na 
skalną półkę. Od czego pistolet? Za 
chwilę dziura w ścianie zaprasza nas 
absolutną czernią. 

| wkraczamy w podziemne labirynty. 
Najpierw należy dostać się na sam dół 
i biecw w prawo omijając przede wszy- 
stkim spadające kamienie. Potem kon- 
kurs skoków przez dziury i sidło-szczęki, 
by na końcu wywalić z pistoletu pozor- 
nie nieistotne drzwi, za którymi czeka 
tylko przestronne pomieszczenie. 

Wracamy, ale od pewnego momen- 
tu już górą, a nie dołem. Strzałem war- 
to spłoszyć czerwonego nietoperza, by 
na sąsiednim ekranie pochwyciły go 
macki. Skaczac po stalagmitach przedo- 
stajemy się w lewo, na trójkątny kawał 
skały. Odstrzeliwując mu podstawę z le- 
wej strony robimy sobie wspaniałe scho- 
dy na górę! 

Następny maraton przez trzy ekrany 
wyrw, prowadzi nas do podziemnego 
zbiornika pod wodospadem. Tu potrzeb- 
ny jest mocny strzał w dno zbiornika 
i szaleńczaucieczka przed goniącą nas 
wodą. Wbiegamy na „korek”, który za 
chwilę zostaje wysadzony ciśnieniem 
wody i winduje nas o jedno piętro do 
góry. 


Udajemy sie w prawo przez jeszcze 
jedna mala zapore. Warto wejšé scho- 
dami na wyższe piętro i sprytnie zała- 
twić strażnika skacząc i strzelając bez- 
pośrednio po wejściu na dany ekran. 
Biegniemy dalej w prawo i napotyka- 
my groźnego uzbrojonego gościa. Pro- 
cedura wykańczania jest prosta: posta- 
wić zaporę przy samych drzwiach, po- 
tem jeden krok, drzwi otwierają sie i gość 
rzuca ognistą kulę. Krok w tył, drzwi 
zamykają się, kula odbija sie i wraca do 
zdziwionego gościa, którego zdziwie- 
nie oglądasz jeszcze przez chwilę w po- 
staci zwęglonej. 

Biegniemy dalej, ładujemy pistolet 
i napotykamy kopułę z podwieszonymi 


linię energetyczną. Wraca- 
my na powierzchnię tą sa- 
ma droga, nabierając podro- 
dze powietrza. 

Biegniemy nadal w pra- 
wo. Mijamy zwłoki rozwalo- 
ne wcze$niej spadajaca kula i wskaku- 
jemy w niewielki otwór. Teraz szybko! 
Strzal w prawa $ciane i zdecydowany 
bieg, bo każde zawahanie oznacza tra- 
fienie latającymi pociskami. Powinni- 
śmy zauważyć naszego koleżkę czoł- 
gającego się wtę samą stronę, nad 
sufitem. Na końcu stajemy pod klapą 
w suficie i ostrzeliwujemy się dzielnie. 
Po chwili przyjaciel wciągnie nas przez 
klapę i wywinduje na górę. 


|Ma. R Тағы 
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Straszymy go pistoletem, wtedy on na- 
ciska tajny przycisk i blokuje wszystkie 
drzwi. Nie przejmując się, idziemy w pra- 
wo i wchodzimy na górę. Tam rozwala- 
my drzwi, za którymi stoi uzbrojony fa- 
cet, ale chwila! Należy pozwolić mu wy- 
puścić przynajmniej cztery ogniste kule, 
zanim poczęstujemy go kulką. Lecimy 
w lewo, zjeżdżamy w dół i od razu klę- 
kamy do strzału, bo gdy gość strzeli 
rozwalając drzwi, strzelamy my, rozwa- 


Lądujemy w ogrodzie z basenem, 
z którego natychmiast uciekają syre- 
ny. Biegniemy w prawo, odpierając ataki 
strażników, spotykamy kolegę i nagle... 
spadamy w dół! Łapie nas silna dłoń 
i wyciąga z opresji. Za chwilę dostaje- 
my kopniaka, bo uratował nas nie przy- 
jaciel, tylko jakiś oprych z czerwonymi 
oczami. Za chwilę „nasz” rozprawi się 
z nim, a w każdym razie będzie próbo- 
wał. W tym czasie musimy doczołgać 
się do dźwigni i w odpo- 
wiednim momencie uru- 
chomić mechanizm de- 
materializujacy'oprycha. 
Druga dźwignia otwiera 
wyjście na powierzchnię. 
Czołgamy się w tył i za 
chwilę teleport wynosi 
nas na dach, gdzie cze- 
ka już skrzydlaty smok. 
Zachwilę dołączy do nas 
kolegai razem pofrunie- 
my w siną, a raczej nie- 
bieską dal. Do zobacze- 
nia! 
Martinez 
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Świat dało się zrobić w sześć dni, a Another World w dwa lata. 


kulami. Należy zaobserwować moment, 
w którym odbicie obcego w kuli nie po- 
rusza się i strzałem spuścić mu kulę na 
łeb! O trafieniu świadczy krótki krzyk 
i trzask padającej na ziemię broni. 
Wracamy tą samą drogą w lewo, po- 
tem schodami w dół i załatwiamy kolej- 
negostraznika metodąstrzał+skok. Trze- 
ba jeszcze odstrzelić żyrandol, uwalnia- 
jąc z celi naszego przyjaciela! Biegnie- 
myw prawoi... porażka. Patrolujący oko- 
lice uzbrojony strażnik pochwycił Leste- 
ra i teraz trzyma go, jak ulegalke. Ale co 
to dla nas! Kopniak w miękką okolicę, 
krótki sprint, przewrót, chwytamy broń 
i strzał! Jeśli zdążyliśmy, to strażnik wy- 
stępuje już w postaci popiołu. 
Dwakrokiw prawo i stoimy nad brze- 
giem basenu, albo lepiej szerokiej stu- 
dni. Skaczemy, nurkujemy i płyniemy 
w lewo. Okolica jakby znajoma, bo to 
są przecież... zalane wodą podziemia! 
Nabieramy powietrza w jednym z syfo- 
nów i nurkujemy jeszcze głębiej. Znaj- 
dujemy komnatę, gdzie można wyjść 
na skalną półkę i pooddychać. W są- 
siedniej komnacie strzałem odcinamy 


Znajdziemy się znów na otwartym 
terenie, ograniczonym skałą i wartow- 
nią, w której nasz przyjaciel jest trzyma- 
ny pod bronią. Wartownię należy okrą- 
żyć i zaatakować z drugiej strony. Wbie- 
gamy, stawiamy zaporę, krokbliżej, moc- 
ny strzał iza chwilę gość leży. Nasz 
kolega zdążył w tym czasie załatwić dru- 
giego strażnika i uważaj, by go nie trafić. 
Obaj biegniecie w prawo do głębokiego 
szybu. Przyjaciel przerzuca cię nadrugą 
stronę i sam skacze, ale zawisa na skra- 
ju. Teraz skaczemy w lewo i rozprawia- 
my się z uzbrojonym patrolem. Udajemy 
się dalej w lewo i widzimy grupę obcych 
uciekających na arenę. Ostatni nie zała- 
puje się już z powodu zapadnięciakraty. 


lając gościa. Zjeżdżamy jeszcze niżej 
i strzelamy w przełącznik światła. Po- 
wrót na górę i w prawo i okazuje się, że 
w podłodze jest ogromna dziura. Wska- 
kujemy, biegniemy w prawo i skaczemy 
tak, by nie spaść piętro niżej. Przekłada- 
my dźwignię otwierającą klatki z bestia- 
mi, skaczemy w dół i szybko biegniemy 
w prawo. Windujemy się w górę, włą- 
czamy podłogę, ratując naszego przyja- 
cielai obaj wchodzimy do dziwnego czar- 
nego czołgu. 

Czołg wtacza się na arenę. Operu- 
jąc konsolą, należy jednokrotnie wci- 
snąć każdy guzik, a gdy pojawi się du- 
ży zielony przycisk, to wdusić go wy- 
strzeliwując się w górę. 


Kody dostepu: 


LDKD - początek 

HTDC -w klatce 

CLLD - czolganie w tunelach 
LBKG — po wypadnieciu z tuneli 
XDDJ - w podziemiach 

FXLC - na końcu podziemi 
KRFK - wyjście z podziemi 
KLFB - początek zamku 

TTCT - koniec zamku 

LFCK -przy basenie 

TBHK -przy basenie, duży zabity 
BRTD - przy basenie, prąd off 
TFBB - wartownia 

TXHF -przed areną 

CKJL -w czołgu 
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„Aaaaaaa!” — krzyknął Ryzykowny Š 
Drewniak. ,Czego ode mnie chceci i 
Co, dziecko wam zjadłem?!” — i 
szczal. Nie wiedzial, biedn oni go 
nie siysza. Wszystko co umieli, - 

AR А etd 


1 1 


e 


ajacemu chlopaczko- 
chodził coraz szybciej. 
e chłoptyś przed zała- 
ry uruchomił nie$miertel- 


Ау 


Starania autorów o stworzenie at- 
mosfery strachu, niepewnošci, czy jak 


$ o dobra, nieśmiertelność działa, 
ale kolizja sprite'ów nie jest wyłączona. 
Zadanie więc nie jest takie łatwe, bo 


کت س — 


Ciach, mach i głowa odpadła. Scen- na tak dobrych książka: 
kaniby z Barbariana, aleniestetyw dużo j owa 
gorszym wykonaniu. No, bo jak porów- i Со 
nywać C64 z IBM? Nie do porównania! 
Czego ja w końcu chcę od biednych 
programistów z firmy Mindscape. 
byli się na wysiłek i splodzili 
STONE. А to już duży su 
dziej, że powstała on 


Š więcej, a mia- 
wać Cię mogą 
ki i jeszcze 


There's no exit! Jeśli zacząłeś czy- 
tać, musisz skończyć, a jak już skoń- 
czysz, to z pewnością zaczniesz grać! 
To chyba normalne, że tak się stanie, 
gdyż i gra jest dobra, i opis. 

Na pierwszy rzut oka NO EXIT wy- 
daje się być pospolitą zręcznościówką, 
tak też właśnie jest. Na próżno doszu- 
kiwanie się głębszego sensu. Jedyny! 
celem jest zabicie przeciwnik. 
tego nie potrzeba innych umieję! 
oprócz kopania, naw. iąch 
parowania i гобіелі ostat- 


` 


nie sa chyba najwazniejsze, chociaz 
wiadomo, że samą obroną sie nie м 


w rodzaju turnieju 
z karatekami.o 


ай 


45 


Сауетап Ninja |е 
zdrowym przedstawi 
tunku. 
reprod 


tów może być przetłumaczona jako „mo- 

netka, lups! — nie ma monetki". 
Wspomniane automaty mają zwykle 
zredukowaną do minimum automaty- 
kę, tzn. sterczy z nich joystick i poły- 
skują ze dwa przyciski (,fajery", ni 0 
۵ 


L^ 
mylié z fajerkami z pieca). Gry ni i 
równiez wyszukane, w koñcu s! 

to, by w nie grać ci ez p 
kofica. © < TAS 


ściowych. Podstawowa cecha gier zrecz- 
nościowych jest zręczność w oskuby- 
waniu malolatów z pieniedzy. Mowa 
oczywiście o tzw. coin-ops czyli auto- 
matach ustawianych np. w przejściach 
podziemnych na całym świecie, nietylko 
w Warszawie pod Dworcem Central- 
nym. Angielska nazwa tychze automa- 
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m. To co się odczuwa jest 
porównywalne z przeżyciami z 


ategii" znajduje się część zręcz- 

Ѕсіома. Właściwie jest ona głównym 
ematem gry, gdyż wszystko inne to 
g...., jak śpiewa PABIEDA. Jedyne, przy 
czym można się pobawić grając w MO- 
ONSTONE, to dekapitacja przeciwni- 
ka. Często zaś bywa, że to właśnie my 
dostąpiliśmy zaszczytu oglądania swojej 
głowy na trawniku. Nie ma się więc 
czym przejmować. Jeśli coś idzie nie 


d: efficiency-skuteczność. 
Nie zauważyłem, by wprowadzały 
one coś znacznego do gry, niemniej 
chyba mają jakiś sens. 

Chociaż nasz muskularny ludzik zbu- 
dowany z pixeliekranowych potrafi za- 
dawać całą masę ciosów, jaszczególnie 


i przewroty. Piąch e 
sięz wydawaniemciosó! 


polecam piąchę. «Lewo» i «Fire» daj 

nam mocarny cios ręką, który 

kteryzuje się poza tym szy - ` 

konania. Zadne kopniaki, okt 
a 


$ 


SR тошо 


ać? Intel jeden raczy wie- 
u każdy, nawet najbar- 
) az wychodzi spod jego 
damy do wlašciwejgry. W piek- 
dzunglopodobnej scenerii space- 
rujemy (oczywišcie w prawa strone) 
uzbrojeni w maczuge i czestujemy cio- 
sami zamierzających sie jaskiniowców. 
Bez obrazy, ale nasza facjata nie wy- 


czeństwa i zadania. Główne zadanie 
to przejście do drugiego etapu. W tym 
celu musisz zebrać wszystkie klucze 
oczy, które otwierają mury zagradzają- 
ce przejście (FIRE+góra). Pamiętaj też 
o tym, by rozwalać wszystko, co się 
rusza. Z zabitego wypadną pieniążki, 
za które pod koniec etapu będziesz 
mógł sobie kupić extra broń (bume- 


tak, najodpowiedniejszy ruch to F8 (spod 
Nortona, of kors) i wszystkie problemy 
"są z głowy. Przyjdzie to- nam tym ła- 


. twiej, że oprawa graficzna i i muzyczna | 
. są na тіаге XL, przynajmniej w wersji 
Amigowska wersja ` 


_ na peceta. 
przedstawia soba znacznie wiecej pod 
wzgledem graficznym, ale nie ma sie 
co łudzić, treściowo jest podobnie 
potraktowana. 

Jest zapewne grupa ludzi, którym 
pe cje MOONSTONE. d nia- 


IBM'a (drugi przypadek - 
dle Il). Tymczasem, z cał ą 
dzialnością, życzę wszystkin 

` zabawy. I oby Wam się miecz nie 

mał! 

Bruner 


jest асыга um iic 
z к 
р aleniem prze- 


czar, który za- 


órę>. Można go jed- 
azy podczas calego 


leri асна: bowcześniej 
się to po prostu z celem, tym bar- 
dziej, że walka potworem jest bar 
prosta. Umie on tylko zadać j 
a mianowicie: FIRE+lewo/pra 


Możemy też zmienić uzbrojenie np. na 
siekierkę, albo też pogardilwie ziać og- 
niem. 

Należy wystrzegać sie kilku nieprzy- 
jemnych zagrań ze stron jaskiniowców. 
Jeden schowany jest w krzaku i zza 


rang, ogień albo inne żelastwo). Cza- 
sami może naCiebie również spaść skrzy- 
-z pieniędzmi i różnymi: przedmiota- 

T śmiertelność, nie mu- 


Etapy kolejne różnią się ad siebie 
tylko scenerią i kilkoma nowymi potwo- 
rami. Jak łatwo się domyśleć, je też 
trzeba zabić. I tak aż do końca. 

Ogólnie mówiąc, Risky Woods to ko- 
lejna gra z typu „idź w prawo i strzelaj do 
wszystkiego”. Nie odbiera to jej jednak 
uroku. Nie można również powiedzieć, 
że dodaje. Ale, na szczęście, są jeszcze 
tacy, którzy potrafią się bawić nawet przy 
największym badziewiu. 


Croopa 
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pe Bur 2: کڪ‎ Lr 


ae < 


wieczaprzyjemnošéi naukaz takiejwal- 
ki?! Lepiej już pograć z kolegą-cienia- 
kiem, który pierwszy raz widzi No 
Wtedy mu pokażesz, co to z 
szefem. Jeżeli zaś nie masz 
ręką, po p zwoln i 


ści śle swoje kamienne kwestie. Inny 
ак jaskiniowym helikopterem, а је- 
szcze inny targa kawał głazu. W górze 
latają pterodaktyle, a na ziemi... chra- 
pie wielki dinozaur! Na końcu levelu 
napotykamy przypalowaną księżnicz- 
kę, którą oczywiście wypada uwolnić. 
Musimy zmierzyć się z samym dino- 
zaurem, częstując go trzy razy z całej 


siły. 
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9:9: 2 
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AMIGA 


PC 


VGA 


(SOUND BLASTER) 


P. 7 wo, e 
3 typy ulubionych 


,rozlu£niaczy" — 


kryterium jest 


subiektywne — gust... 


cvs 
1=. 9.9.0. | 
AMIGA % 
PC VGA 
(SOUND BLASTER) 


dokówkę! 


Czy trzeba dalej relacjonować? W to- 
warzystwie perfekcyjnej grafiki wędru- 
jemy dalej, w poprzek Awa i 
szcze dalej, w dżunglę. A wi 
wyprawy, ale koniecznie 


CAS С 


— а 


1 


1 


MORDOBICIA! 


Lubimy sobie poszaleć, co? 
Lubimy! No, to w czym 


problem? Czy nasze mózgi są 
aż tak skostniałe, że potrafią 
tylko myśleć? O nie! do tego 
nie można dopuścić, bo co to 
za życie bez wyżycia?! Jeśli 


w stronę bezmyśl- 


‚ skakania, strze- 


zwy odzice zmuszają Cię 
о myślenia, a Ty masz go 
najzwyczajniej dość, zagraj 
po prostu w MOOŃSTONE 
— grę pozorującą strategiczną. 
No i gdy taki „myślący” 
rodzic wparuje do pokoju, 
będziesz mógł spokojnie po- 
: „O co chodzi, przecież 
tu trzeba myśleć, z kim naj- 
pierw walczyć!”. Tak na- 
prawdę, to w MOONSTONE 
chodzi tylko o nawalanie mie- 
czem, a cała gra to mutant, 
naśladujący, bez powodzenia 
zresztą, Centuriona albo De- 
fender of the Crown. 
» których tzw. sila 
a nie obchodzi, znajdą 
dla siebie w No Exit 
ky Woods. Ta pierwsza 
najzwyczajniejsza nawa- 


а: idź w prawo i za- 


Jeśli jednak jesteś 
iszonowego 


: serca, to 
ecam Caveman Ninja — 
mniej ninja, a  bardziej 


jaskiniowiec, ale za to bardzo 


akowita, kolorowa i skoczna 


F erka. Ja jednak obstaję za 


ym, by gry uczyły raczej, jak 
worzyé życie, a nie jak je 
odbierać. Z braku laku po- 
zostaje mi krew. Idẹ więc 
grać i Tobie radzę to samo. 


Betut 
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Zanim zadowolony siadziesz w fo- 
telu pilota, czeka Cie mata weryfika- 
cja legalnošci kopii. Na ekranie uj- 
rzysz wyrysowany kształt maszyny bo- 
jowej. Jeśli na stole obok Ciebie leży 
oryginał gry, nie ma problemu. A jeśli 
nie... 

Oto drobna pomoc: helikoptery (Mi- 
24Hind-D, UH-60 Blackhawk, Hughes 
500 MD), czołgi (М1А1 Abrams, M2A1 
Bradley, Merkava Mk2, Т-74), wyrzut- 
nie rakiet (SA-6 Gainful, SA-8 Gecko, 
SA-9 Gaskin, SA-13 Gopher, M48A1 
Chaparral), dzialka plot (M163 Vulcan, 
M247 Sgt York, ZSU-23 Shilka, ZSU= 
57-2), pojazdy gasienicowe (MT-LB, 
BTR-70, BMP-2, M113A3). 


Po poprawnej odpowiedzi przecho- 
dzisz do menu glównego gry. U góry 
ekranu znajduje sie linia zawierajaca 
cztery opcje: kartoteke pilota, scena- 
riusz (region świata), poziom trudności 
oraz stopień realności gry. Zmiany, które 
wprowadzasz w każdej z-tych opcji, są 
wyświetlane na ekranie w postaci kart- 
ki zawierającej wszystkie potrzebneda= 
ne. Gdy uznasz, że konfiguracja jest 
już w pełni poprawna, kierujesz kursor 
na CONTINUE i wciskasz FIRE. 

DUTY ASSIGNMENT - inaczej sce- 
nariusz lub region świata. Poczatkuja- 
cym autorzy zafundowali prawdziwy po- 


Gunship nie jest grą nową, ani też nieśmiertelną. 

Pragniemy jednak przypomnieć, jak wyglądał i jak zachowywał 
się jeden z lepszych i bardziej jak na swóje czasy 
zaawansowanych symułatorów. Gra zaskakuje przede 
wszystkim różnorodnością misji. i ukształtowań tetenu. 


Gra jest dostępna na prawie wszystkiekomputety 
(nawet wersja kasetowa na Commodore!) i mimo ukazafia się 
solidnego make-up w postaci Gunship 2000, wciąż jest Kilka 


asób, które wracają do niej. 


atmosferyczne, położenie celów oraz 
wyposażenie wroga. Szczególnie to 
ostatnie jest ważne, gdyż inaczej nie 
wiadomo, co załadować do śmigłowca, 
by jego siła bojowa była największa. 

Uzbrajanie (ARMING) to ostatnia 
z czynności lądowych. Na schematycz- 
nym rysunku widać helikopter ze stan- 
dardowym wyposażeniem, kompletem 
amunicji do działka i pełnymi zbiorni- 
kami paliwa. Charakterystyka rakiet, 
które może zabrać Apache powinna 
pomóc Ci w wyborze. 

AIM-9L Sidewinder — jedna z naj- 
bardziej znanych rakiet powietrze-po- 
wietrze systemu „Fire & Forget". Odpa- 
lenie jej wymaga złapania nieprzyja- 
cielskiego samolotu w celownik lasero- 
wy sterowany kamerą (TADS). Efek- 
tywny zasięg działania wynosi 10 mil, 
skuteczność ponad 80%. 

AGM-114A Hellfire — typowa rakieta 
powietrze-czołg, która podobnie jak 
Sidewinder wymaga pomocy celowni- 
ka laserowego. Powinna być odpalana 
tylko wtedy, gdy nieprzyjacielski obiekt 
znajduje się w środku celownika głów- 
nego, w innym przypadku zawodność 
dochodzi nawetdo 30%. Przedział efek- 
tywnego działania to 0.3 — 3 mili. Ideal- 
nado ataków na cele „twarde”, takie jak 
pojazdy gąsienicowe i bunkry; prze- 
ciwko piechocie, lotniskom, działom kom- 
pletnie bezwartościowa. 

2.75 FFAR — niekierowane rakiety 
powietrze-ziemia; jedynym „wyznacz- 
nikiem” jest dla nich celownik główny. 
Po odpaleniu (najlepiej z 0.6 — 1 mili od 


celu) lecą prosto w ziemię. Zalecane 
przeciwko wrogiej piechocie, lekkim dzia- 
łom etc. 

30mm Cannon — to wprawdzie nie 
rakieta, ale za to najbardziej przydatna 
„коѕіагка”, jaka istnieje. Ро uchwyce- 
niu celu przez TADS, działko może 
zmieść z powierzchnikażdy obiekt 
leżący nie dalej niż 0.6 mili 
(nawet T-74!!!). Wyjat- 
kowo użyteczne na ma- 
łych wysokościach i je- 
dyna obrona przed Mi- 
24 po wyczerpaniu się, 
małego przecież, zapasu Sidewinde- 
rów. 


KOKPIT 


Nareszcie zakończyłeś papierkową 
robotę i zasiadłeś przed sterami Apa- 
che'a. Z masy przyrządów i wskaźni- 
ków, które widzisz przed sobą, części 
prawdopodobnie jeszcze nie znasz. 

Centrum. ekranu zajmuje kompute- 
rowa imitacja widoku z kabiny. Na jej 
powierzchni operuje celownik lasero- 
wy TADS, wyszukujący i śledzący cele 
dlabronipokładowej. Nieruchomy krzyż 
to celownik główny. 

U góry ekranu znajduje się linia zło- 
żona z 14 liter, która informuje nas 
o zniszczeniach helikoptera (kolor zie- 
lony — stan normalny, kolor żółty lub 
czerwony — uszkodzenie). 

Tablica przyrządów zajmuje dolną 
część ekranu. W jej środku króluje wy- 
świetlacz kamery (CRT), w którym uzy- 


ligon w USA. Dla innych — cztery zao- 
gnione punkty świata — dokładny opis 
znajdziecie pod koniec tego artykułu. 

STYLE OF FLYING SELECTION — 
niezależnie od scenariusza, należy wy- 
brać jeden z trzech stopni trudności. 
Najbardziej ekstremalne warunki pole- 
cane są w połączeniu z misjami w Za- 
chodniej Europie — wrażenia są wtedy 
naprawdę niezapomniane. 

ENEMY 8 REALITY SELECTION – 
tu można „dać. sobie na maksa”, to 
znaczy wybrać lot realistyczny, z efek- 
tami atmosferycznymi i trudnymi lądo- 
waniami. Wybranie pierwszej linii wro- 
ga sprawy już właściwie nie pogorszy, 
ale czemu nie? Szanse przeżycia za- 


WIRE 
zj uQuga 7 = 
SYMULATOR 


Commodore 
Spectrum 
Amiga 
Atari ST 
PC EGA, CGA 


Marcin: był пай 
teraz jedynie 


skuje się powiększe- 
nie znalezionego ce- 
lu (TARGET) lubteż 
odbierawiadomość 
z centrum dowodze- 
nia(MESSAGE). Pod 
nim widać panel broni pokła- 
dowej — aktualnie przez Ciebie używa- 
ne są zaznaczone innym kolorem. 
Jeśli chodzi o sprzęt typu AAA (An- 
ti—Aircraft Artillery), to posiada on z re- 
guły systemy optycznego szukaniai śle- 
dzenia. Dlatego większość manewrów, 
uników i rzucanie flardaje mizerne efek- 
ty. Nie polecam wiec tego rodzaju prak- 
tyk i proponuję zwykłe działko 30mm. 


JAK? — PO RAZ DRUGI 


Podstawowym niebezpieczeństwem 
podczas lotu są cele ukryte. Z istnienia 
ich zdajesz sobie najczęściej sprawę 
dopiero wtedy, gdy masz już w bebe- 
chach kilka pocisków 60mm lub sporą 


mykają sięw 10% dlatego też począt- 
kującym proponuję zapomnieć o tym 
co wyżej i ustawić pilotaż uproszczony 
(EASY). 


Przed Tobąjeszcze dwie ważne czyn- 
ności: odprawa oraz uzbrojenie heli- 
koptera. 

Pierwsza z nich (BRIEFING) trwa ra- 
czej krótko. Posiadacz oryginału powi- 
nien zapamiętać hasło (PASSWORD), 
ponieważ przy lądowaniu zostanie za- 
pytany o odzew (COUNTERSIGN), który 
znajdzie na liście w pudełku. Każdy 
gracz natomiast MUSI znać warunki 


rakietę. Dlatego też najlepiej jest na 
samym początku gry wznieść się na 
wysokość pow. 1000 stóp — ukażą się 
wszystkie nieprzyjacielskie cele. Od tej 
chwili czynnik zaskoczenia przestanie 
istnieć i będziesz mógł bardzo dokła- 
dnie zaplanować sobie bezpieczną tra- 
sę do celu. 

Apache został stworzony głównie 
doniszczeniaczołgów (cośw stylu A-10 
Tank Killer). Dlatego też tak ważne 
miejsce w uzbrojeniu zajmują rakiety 
Hellfire. Przy ich pomocy powinieneś 
sobie poradzić z każdym pojedynczym 
celem. Gdy natomiast trafisz na grupę 
czołgów T-74i BMP-2, nie daj się zwieść 
i nie ziewaj! W ich pobliżu prawie na 
pewno czai się najgroźniejszy przeciw 


nik, jakiego można spotkać- ZSU-23- 
4 (jego jeden celny strzał rozwala oby- 
dwa Twoje silniki). Oprócz tego, czeka- 
ją na spotkanie wyrzutnie SA-9/SA 13 
(IR) oraz 5А-8/5А-11 (Radar), które 
niejednemu dały już popalić. 

SAM-y i baterie AAA mają czas re- 
akcji rzędu 5-20 sekund, zależnie od 
wyszkolenia personelu. Wystarcza to 
w zupełności na krótką lekcję — chyba, 
że pierwszy Hellfire nie trafi w cel. Wte- 
dy dolne zabudowania, takie jak centra 
dowodzenia czy magazyny, są odpor- 
ne na uderzenia Hellfire'ów. Działko. 
natomiast, może poradzić sobie z nimi 
od 0.4 mili. Dotego czasu mogą namie- 
rzyć Cię baterie AAA lub ręcznie odpa- 
lane rakiety (podobnie jak przy spotka- 
niu z piechotą), ale nie powinni uszko- 
dzić Ci nic cennego. 


ZWIERAMY SIĘ W POWIETRZU 


Rosyjski Mi-24 Hind-D to Twój jedy- 
ny przeciwnik w powietrzu. Jest trochę 
szybszy od Twojego Apache'a, ale za 
to mniej zwrotny. Jego uzbrojenie to 
cztery działka 23 mm. 

Typowa taktyka pilota Mi-24, to 
oczekiwanie w ukryciu (naj- 


Sa dzo prosto — lecąc 

па małej wysokości i z maksymalną 
prędkością. 

W bazie możesz wybrać: 

—inspekcję zniszczeń maszyny, z któ- 
rej wynika raczej niewiele (ten sam 
rysunek, co po wciśnięciu klawisza D 
podczas wykonywania misji), 

— natychmiastowy start, gdy nie 


4 chcesz, абу przeciwnicy uciekli lub prze- 
 grupowali się, 


` użupełnienie broni i paliwa, a na- 
stępnie start, 

— uzupełnienie broni, paliwa, napra- 
wa zniszczeń i dopiero wtedy ponowny 
start, 

— pozostawienie helikopterai zakoń- 
czenie misji. 

Ostatnia z tych opcji połączona jest 
z podsumowaniem, na którym widać 
czarno na białym co zrobiłeś, a czego 


częściej za górą). W momencie, gdy 
przelatujesz obok, „siada” Ci po prostu 
na ogonie. Jeśli do tego dopuścisz, 
jesteś stracony. Kilka salw МІ-24 może 
wypruć Ci wszystkie wnętrzności, a z 
głowy zrobić kaszankę. 

Z Mi-24 najlepiej rozprawić się przy 
pomocy Sidewindera i nie pozwolić mu 
się zbliżyć. Gdy natomiast nie posiadasz 
już rakiet, poleć po prostu na jego spotka- 
nie i z 0.7 mili otwórz ciągły ogień z dział- 
ka. W żadnym przypadku nie pozwól, by 
Mi-24 znajdował się za Tobą. Ani się 
spostrzeżesz, gdy zmniejszy dystansi wpa- 
kuje Ci kilka serii z karabinów. 


WSZĘDZIE DOBRZE, ALE... 


..W bazie najlepiej (i najbez- 
pieczniej). 
Wiasne  lotnisko, Ж 
uparciezadaodze- 
wu ale zmylié / 
je możnabar- ! 


Sidewinder Hellfire 


Śmiecie Działko 


zakłócające 


nie. Odpowiednio zaswe wyczyny otrzy- 
masz punkty, które ciułasz niczym pie- 
niądze. Najlepsze osiągi zapisywane 
są w HIGH SCORE. 

Zawyjątkowe poświęcenie nagrodzony 
zostaniesz medalem, który wpływa na 
Twoją rangę w hierarchii wojskowej. 
Podobnie, jak stopień wojskowy. 

Gdy zakończy się już ta cała cere- 
monia, zdecydujesz, czy nadal clicesz 
latać w tym samym regionie, czy odpo- 
wiada Ci aktualny poziom gry. W sytu- 
acji ekstremalnej dajesz R&R i masz 
wolne. 


SCENARIUSZE _ 


TRAINING (USA) -tu nauczyć masz 
się sztuki latania, strzelania i unikania. 
Natkniesz się na SA-7, SA-8, SA-9, 
ZSU-23-4, 5-60 57mm, T-74 i BMP- 
2. Wszystkie strzelaja Slepakami, co 
nie znaczy, ze o unikach nalezy zapo- 
mnieć. 

1st CAVALRY DIVISION (SOUTHE- 
AST ASIA) - głównym problemem jest 
znalezienie przeciwnika, obrona przeciw- 
lotnicza w postaci AAA i SAM-ów jest 
raczej słaba. Przygotuj się na spotkanie 
25-6057тті SA-7; jakikolwiek „cięższy” 
sprzęt należy do rzadkości. 


Widok 
Kąt 
natarcia 
łopat 
Paliwo 
Obroty 


Kompas 


Odchylenie 
od azymutu 


Prędkość 
pozioma 


82nd AIRBORNE DIVISION (CEN- 
TRAL AMERICA) — tu nie ma wyzna- 
czonego frontu, na przeciwnika można 
natknąć się wszędzie. Ciężkie warunki 
atmosferyczne zmniejszają udźwig Apa- 
che'a. Spodziewane cele: ZSU-23-4, 
ZSU-57-2, SA-7, SA-9, SA-9B, S-60 
57mm. Wyjatkowo skuteczne sa dziala 
ZSU, nie mozesz wiec daé sie im na- 
mierzyć! 

10151 AIR ASSAULT DIVISION (MID- 
DLE EAST) - glównym przeciwnikiem 
jest upał i piasek, które redukują możli- 
wości helikoptera. Natkniesz się na pra- 
wie wszystkie rodzaje broni: Sa-7, SA- 
7B, SA-8, SA-9, ZSU-23-4, ZSU-23- 
4M, ZSU-57-2.Kazda informacja o nich 
jest na wagę złota, każdy Hellfire ozna- 
cza kilka minut życia więcej. 

3rd ARMORED DIVISION — jedyne 
co wiadomo na pewno, to że przeciw- 
nicy są doskonale uzbrojeni i przemie- 
szczają się wyjątkowo szybko. Nie są 
to elitarne dywizje, lecz zatrzymać je 
nie będzie łatwo. Spodziewane: ZSU- 
23-4, ZSU-30-2, SA-7B, SA-8B, SA- 
9, SA-11, SA-13, 5A-14, S-60 57mm, 
T-74 i BMP-2. 


Łukasz Czekajewski 


Sziuczny 
horyzont 


Misja w Libii, PC 


i 


Kamera 
i wiadomości 


Zakłócanie 
„podczerwieni” 


Zakłócanie 
„radaru” 


Wysokościomierz 


2% Radar 
Prędkość 
wznoszenia i opadania 


Klawiszologia 


Funkcja 6-64 IBM PC 
włączenie/wyłączenie silników 1,23 1,23 
zwiększenie obrotów rotora  Fi,F3 F1,F2 
zmniejszenie obrotów rotora F5,F7 ЕЗ4 
Sidewinder 4 4 
2.75" FFAR 5 5 
Hellfire 6 6 
30mm Gun 7 7 
chaff 9 8 
aktywacja Radar jammer 0 9 
aktywacja IR jammer * 0 
fiara - - 
zwiekszenie skali czasu J + 
odpalenie rakiety FIRE ENTER 
ilość amunicji/paliwa C= 5 
zniszczenia L.SHIFT D 
orczyk (anty—rotor) kursory 
F8,F9,F10 

mapa Z M 


wybór celu/odbiór informacji SPACE SPACE 


zmiana celu R.SHIFT BAC- 
KSPC 

widok na lewo $ F5 
widok do przodu CLR HOME F6 
widok na prawo INS DEL F7 
pauza RUN/STOP P 
quit RIS+REST ESC 


SECRET SERVICE HI 


Ма początku minionego ro- rowanie. Nobunaga II był nie ``. ЖЕН bezpośrednio 
ku trafiły do Polski gry firmy znacznie lepszy i przypomi- z dowódzeniem w. czasie bi- 
RA ` Są to. tegiczne nal pierwowzór tylko со do twy, | 

avons histîyê o na- idei gry. Nastapiła znaczna - menu bitwy służące do 
a |. poprawa . Menu gry, dowodzenia wojskami w. cza- 
: Ambition Il choć dosyć зас sta- sie bitwy hi kierowania jej 
' t er.Il) - % się przejrzyste, a po jego- тыч. 
walki o zjednoczenie aponii opanowaniu, razem z tytuło- | Wszystkie gry tonne sa 
i ustanowienie Š tu (П wym Oda Nobunaga, przez | w wersji ma kartę g 


poł. XVI тақ CZ kilka wieczorów podbijałem EGA. Grafik 
= 2) l'Empereur (C Cesarz), y ре Japonię. Jednym słowem gra- zentujé się rownież 
b 1 slo się zupełnie dobrze. Każda przyzwoicie n 
DS WO im com (prz L gra po pewnym czasie staje i jest sp 'adzona do plansz 
5 -XVIII i XIX wieku), = się jednak mniej ciekawa, (mapy, p апу) portretów oraz | 
š y 22-3) Bandits Kings of An- . dlatego porzucilem Nobuna- ikon /syttacyjnych (wy 
= cient China (Królowie ban- ge (tylko na jakiś czas) dla nych bardzo” 
h. ` dytow w starożytnych СЫ. E produktow firmy KO. таеја 
` .. nach) - ustanawianie władzy - Jszystkie wymienione a 
b: lokalnej w średniowiecznych sj "maja. bardzo podobne 
Ñ Chinach (XII wiek), menu. Jel ono nieco skom- 


- 4) Romance of the Three plikowane - służy bowiem | niezgodi prawda 
‚ V Kingdoms (Romantyczność zarówno do wydawania pole- ryczną. Akcja gier jest pełna 
| trzech królestw) | walki сей administracyjnych (та. 
0 zjednoczenie średniowieczź rządzanie. zajetymi terytoria- 
de Chin (XII K ^_^ mi), jak i rozkazów wojsko- 
5 Ghingis Khah (Dzyfigis wych (mobilizacja, szkolenie, таваја szybkiej reakcji i 
Chan] = powstanie impérium / przemarsze i koncefitracja..niezłego glówkowania. Wy- 
с — mosgolskiegoń jego pódboje wojsk, bitwy). Przeznaczajac 
k (хп wiek). 2 jednak jeden wieczór na jego kowane jest poprawnym ad- 
E Dosyć długo czekałem na opanowanie (często używa „ministrowaniem (podatki, ban- 
jomienie sięz nimi; W 26. się ok. połowy opcji) del, nofhinacje zarząd i do^ 
5 oku Wszedłem w można € „umiejętiości wódców)..oraz, be 
posiadanie Nobunaga Ambi- w p 
tion (ver, I) i szybko się nią korzystać i w ińnych grach nym slower di 
ASB Gra była пїега@ fitmy КО ОЕ]. Menu wyfnie- ІШ 
- żadna grafika, słabiutkie-fiónych gier jest/hierarchicz- idą twiznę 
menu, nadmiar _ komunika- ne (trójstopniowe które tworzą; produkty firmy KÖH. Grając 
tów, dlatego szybko z niej - menu wstępne < w nie іше tylko doznaci 
zrezygnowałem. Dlatego; kiee konfigurowania gry, fakcji z po 
dy dotarła do mnie druga - menu główne, wyświetla- Е 
wersja tej gry — długo czekała ne wspólnie z mapa, za nej, à 
= па miejsce na twardzielu. pomoca którego wydaje się kę | histo 
Wreszcie zdecydowałem się i polecenia administracyjne 
wtedy nastąpiło miłe rozcza- i część rozkazów wojskowych 
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oczekiwane utrudnienia wpro- 
wadzane przez program) wy- 


n uf 0 wojs 


napięcia, а jej zakłócenia (nie- | - 
granie w tych grach uwarun- | 


\ 

„się.nimówys  dowodzeniem wb. twach. 22 ë 
E Sb, Którzy | 
SAM | 


ме, 


dzonych przez 
daimyo. Ludnoéé li 
z czego ponad 90 % 


Samuraje — stan wojo 
300 tysiecy, a wraz z 
ba ok. 2 min. NT 

Samuraje byli ni 
mi. Pełnili również 
cyjne w wojsku iw gos 


pońskim była najwyższ 
czy ówczesna sentenc 
tów — wiśnia, wśród lu 


sąsiednich prowincji i 
Ciągłe walkitoczone 
wają hamującona go 
dują zubożefiiedudnoj ywi 
tendencje/do stanowienia silnej wia== 
dzy ceńitralnej w fofmie tzw. szoguna 


darkę i 
two w gały 4 


еи T 
oni pierwszy podjął O, 
E ierci (Мобил: 


Otomi Hideoshi. 
enia Jap 


> oer: i 
03; Tokugawa leyasu ча 
wprowadził sz eg reform,„które do 
prowadziły 0 u Tuner БИР 
Japonii w XVII wieku i umocniły już 

i tak silną a samurajskie- / 
go w społeczeństwie japońskim. 

Taka jest sceneria gry firmy KOEI w 

„Nobunaga Ambition II” Өлер 
bunagi, ver. ll), w której możesz si 
wcielić w Nog [nage lub leyasu, a jef 
nie chcesz, f0'wktóregoś z wojo; 
czych даіту kresu. 


uem fonto 


gunem w roku 


łe = 


ES 


JĄ 


Jsiągnięcie 5246 
astępujących czyn 5 


Z 


<A 


— sprawności administrowania pro- 
wincjami, które podbiłeś (zarządcy, 
` podatki, handel). 

2: m możliwości są następujące: 
e Mobilizowanie  nastepujacych ro- 


Zaciągnięcie jednego rekruta kosztuje 
1 golda. Rekrutów powołuje się z każ- 


. dego daimyo, aż do wyczerpania ich 
` kontyngentu lub zasobów pieniędzy. 
Zaciągu dokonują samurajowie znaj- 
` dujacy się w daimyo. Każdy z nich ma 
` określoną (stałą) specjalizację wojsko- 


wą odpowiadajacą poszczególnym ro- 


dzajom wojsk. W zależności od zasob- 
.. nościdaimyo, każdy samuraj może jed- 


norazowo zaciągnąć od kilku do kilku- 


dziesięciu rekrutów. Oddziały tworzy 


sie przez przydzielenie rekrutów po- 
. szczególnym samurajom, biorac pod 
uwage ich specjalizację wojskową. - 

_ Żołnierzy można również pozyskać 


ES wynik wygranej biy przyjęcia na 


służbę: samurajów wraz z dowodzony- 
mi przez nich oddziałami. (| 

2. Przyjmowanie. na służbę samura- 
jów ironinów | (zdegradowanych samura- 


.. jów poszukujących służby). Wtedy nale- 

ży korzystać z rad doradców, ponieważ 

zdarza się, że zgłaszający się samurajo- 
_wie i ronini mogą być szpiegami. 


` 3. Mianowanie zarządców daimyo 
(spośród samurajów znajdujących się 
w nim), mianowanie dowódców oddzia- 
łów (przez przydzielenie poszczegól- 
nym'samurajom rekrutów) oraz awan- 
sowanie przyjętych'na służbę roninów 
na samurajów. Możesz także zdegra- 
dować samuraja na ronina. Przy tych 
decyzjach należy brać pod uwagęwar- 
tość kandydata. Każdy z samurajów 
jest oceniany według następujących 
cech: Rank-(ranga — samuraj lub ro- 
nin), Age (wiek), Pol (zdolności. poli- 
tyczne), War (sprawność dowodzenia), 
Char (oddziaływanie na podwładnych), 
Amb (ambicja), Loy (lojalność), Man 
(ilość przydzielonych żołnierzy), Skil 
(biegłość), Arms (uzbrojenie oddziału, 
którym dowodzi), Unit (rodzaj specjali- 
zacji wojskowej a zarazem i jednostki, 
którą dowodzi: Cal — kawaleria, Inf — 
piechota, Rif - muszkieterzy). Wszyst- 
kie z tych cech oceniane są w skali 100 
stopniowej. 

Istotną cechą jestlojalność. Jestona 
zmienna w czasie gry i zależy od po- 
wierzonych funkcji (dowódca, zarząd- 
са), ilości przydzielonych żołnierzy oraz 
twoich sukcesów wojennych. Lojalność 
można zwiększyć poprzez gratyfikacje 
(do 100 goldów). W przypadku znacz- 
nego spadku lojalności, samuraj może 
zdezerterować wraz ze swoim oddzia- 
łem oraz zdradzić cię podczas bitwy. 

4. Administrowanie daimyo, na co 
składa się: 

— ustalanie wysokości podatków (да+ 
nina składana w ryżu i w pieniądzach), 
przyczym ich wielkość ustala się w skali 
100 stopniowej, 

= handel ryżem (sprzedaż i kupno), 
przy czym ceny zmieniają 4 stosow- 
nie do pory roku, 

- zakup uzbrojenia. Jest ono drogie, 
ale silny idobrze uzbrojony oddział jest 
prawie niepokonany, 


—zaciaganie pożyczek u kupców па 


określone daimyo. Wysokości tych ро- 


"szkieterów. Każdy oddział może liczyć 
` do 100 żołnierzy. Do zmobilizowania 
i każdego oddziału potrzeba rekrutów. 


życzek nie są zbyt duże, ale wy- 
starczają na zaciągnięcie kilkudzie- 
sięciu żołnierzy, 

— inwestowanie w rozwój daimyo. 
Możesz inwestować w uprawę i nawa- 
dnianie ziemi oraz budowę i rozbudo- 
wę zamków. 

5. Przemieszczanie oddziałów, 
ryżu oraz przekazywanie pienię- 
dzy pomiędzy sąsiednimi prowin- 
cjami, zwykle w celu przygotowa- 
nia inwazji na wybrane nieprzyja- 


-cielskie daimyo. Do takiego ataku 


należy wyznaczyć oddziały, pozo- 
stawiając część wojska, jako gar- 
nizon, zaopatrzyć te oddziały w ryż 
oraz ew. w pieniądze. Ryż jest nie- 


zbędny dla stoczenia bitwy — jeśli 
go zabraknie, twoje oddziały wy- 


cofają się bez względu na dotych- 
Row jej wynik. 

Ryż przydziela się na określoną 
ilość dni dla wyznaczonych do ata- . 
ku oddziałów, przy czym norma 
jednostkowa wynosi jedną jedno- 
stkę ryżu na jeden dzień dla jednego 
żołnierza. Przydzielanie pieniędzy umoż- 
liwia przekupstwoi szpiegostwow czasie 
bitwy. W czasie bitwy i oblężenia mo- 
żesz kierować ich przebiegiem przesu- 
wając swoje oddziały i atakując nimi 
wybrane oddziały przeciwnika. W wy- 
niku wygranej bitwy, z jednoczesnym 
zniszczeniem oddziału dowódcy wro- 
giej armii, jej resztki poddają się. W prze- 
ciwnym wypadku pobita armia chroni 
się do zamku, który, należy zdobyć. W 
wyniku zwycięstwa zdobywasz miej- 
scowe zasoby ryżu i pieniędzy, a także 
zostajesz panem życia i śmierci jeń- 
ców. Możesz wcielić ich do swojej ar- 
mii, puścić wolno lub kazać stracić. 
W przypadku zagorzałych i groźnych 
przeciwników komputer może ograni- 
czyć twój wybór do dwóch lub tylko 
jednej możliwości. 

6. Możesz ponadto prowadzić wła- 
sną politykę. Możliwości w tym zakre- 
sie nie są zbyt duże i sprowadzają się 
do zawarcia małżeństwa (polityczne- 
go), sojuszu z władcą innego daimyo, 
kupienia pokoju za trybut, wywołania 
rozruchów u twoich wrogów oraz na- 
słania ninja (płatnych morderców) na 
twoich przeciwników politycznych. 


Nobunaga ma cztery hierarchiczne menu: 
wstępne, główne, bitwy i oblężenia. 

1. Po uruchomieniu programu zo- 
staje wyświetlone wprowadzenie do gry, 
w którym poznasz wszystkich jej boha- 
terów. Są to najbardziej wojowniczy 
władcy poszczególnych daimyo, któ- 
rzy swoimi czynami zapisali się w hi- 
storii Japonii. 

Menu wstępne zostaje uaktywnione 
po wyświetleniu tego wprowadzenia. 
Umożliwia ono: 

— rozpoczęcie gry (Begin a New Game), 

—kontynuowanie rozpoczętej gry (Lo- 
ad a Save Game), 

— utworzenie pliku do zapisywania 
stanów gry (Create a Save Disk), przy 
czym zapisać można tylko pięć sytuacji. 

Po wyborze pierwszej opcji należy 
wybrać scenariusz oraz określić liczbę 
graczy: 0 — 4, przy czym w pierwszym 
przypadku przebieg gry jest w całości 
symulowany przez komputer. Wybrać 


` można jeden z dwóch scenariuszy: 


— 
amp 
тање 
 —— BL, 
Y a ERZE 


т 


—WARLORDSRIVALRY (1560A.D.) 
— Rywalizujący Panowie Wojny (rok 
1560), 

-NOBUNAGA AMBITION (1582A.D.) 
— Ambicja Nobunagi (rok 1582). 

Następnie należy zdecydować się na 
poziom (1 — 5) i bohatera gry, którym 
może być jeden z przedstawionych we 
wprowadzeniu. Dla wybranego bohatera 
należy określić jego cechy przywódcze: 
Political (umiejetności polityczne), War 
(umiejętności wojskowe), Charisma (04- 
działywanie na podwładnych) oraz Am- 
bition (ambicja). Te cechy są określane w 


skali 100 stopniowej, a ich wartość jest . 


ustalana przez grającego losowo. 

Po wyborze scenariusza, poziomu 
i bohatera gry oraz ustaleniu liczby gra- 
czy należy jeszcze zdecydować, czy 
komputer ma wyświetlać przebieg bi- 
tew toczonych przez innych. Jest to 
wskazane dla początkujacych. 

2. Menu główne uaktywnia się po wy- 
braniu bohatera gry. W czasie jednej ko- 
lejki (turn). komputer przesuwa kursor па 
kolejne daimyo, którymi możesz zarzą- 
dzać wyświetlając jednocześnie nastę- 
pujące informacje: Gold (zasoby pienię- 
dzy), Food (zasoby ryżu), Land (liczba 
okręgów), Flood (nawodnienie upraw ry- 
żu), Trad (liczba kupców), Cult (wskaźnik 
rozwoju rolnictwa), Supp (zasoby rekru- 
tów), Pop (liczba ludności), Cstl (wska- 
źnik obronności zamku), Men (liczebność 
oddziałów wojskowych stacjonujacych 
w daimyo), Sam (analogicznie liczba sa- 
murajów), Debt (długi obciążające dai- 
myo). Jest to menu twojego zarządcy 


. daimyo, któremu w ten sposób wydajesz 


polecenia — jeden raz w każdym kalenda- 
rzowym czasie gry. To menu manastępu- 
jące opcje i submenu: 

— 1.Move: 1.Samurai, 2.Gold, 3.Ri- 
ce. Umożliwia przemieszczanie samu- 


rajów oraz zasobów pieniedzy i ryżu ` 


pomiędzy sąsiednimi daimyo, 


—2.Develop: 1.Cultivate land, 2,Flo- Ё 


od control, 3.Develop town, 4.Reinfor- 
ce castle. Pozwala na rozwój gospo- 
darczy daimyo (podatki) i wzmacnianie 
jego obronności. Za pomocą tej opcji 
możesz zwiększać powierzchnię upraw 
ryżu i ich nawodnienie, rozbudowywać 
miasta i zamek, 

- 3.Trade: 1.Sell food, 2.Buy food, 
3.Buy arms, 4.Borrow gold, 5.Settle 


1 
debts. Ta opcja pozwala na sprzedaż ` 


—— 
— 


d ИИЙ, 


i kupno ryzu, zakup uzbrojenia oraz 
zaciągnięcie i spłatę długów, 

— 4.View: 1.Fief data, 2.List of your 
samurai, 3.List of your territory. Za po- 
mocą tej opcji możesz uzyskać nastę- 
pujące informacje: wykaz wszystkich 
twoich daimyo, wykaz samurajów w 
wybranym daimyo wraz z ich charakte- 
rystyką (listę cech omówiono wcześniej) 
oraz charakterystykę poszczególnych 
daimyo. Ta charakterystyka podaje na- 
stępujące dane dla każdego daimyo: 
Governor (zarządca), Gold (zasoby pie- 
niedzy), Food (zasoby ryżu), Lands (licz- 
ba okręgów), Trad (liczba kupców), Cult 
(wielkość upraw), Pop (liczba ludno- 
ści), Sup (rezerwy rekrutów), Cstl (obron- 
ność zamku), Sam (liczba samurajów) 
i Men (liczebność oddziałów wojsko- - 
wych stacjonujących w daimyo), 

— 5.Personel: 1.Recruit ronin, 2.Re- 
cruit samurai, 3.Dismiss samurai, 4.Gi- 
ve rewards, 5.Train samurai, 6.Change 
governors. Ta opcja umoziwia ci podej- 
mowanie nastepujacych decyzji kadro- 
wych: rekrutacja samurajów i roninów, 
zdymisjonowanie samuraja — staje sie 
wtedy roninem, gratyfikacje pieniezne 


(zwiększa lojalność), szkolenie oddzia- 
łów, zmianę zarządców daimyo, 

—6.Diplomacy: 1.Marriage, 2.Allian- 
ce,3.Threaten, 4.Tribute. Te opcje umoż- 
liwiają ci zawarcie małżeństwa (poli- 
tycznego) i przymierzy oraz pozyska- 
nie sojuszników (pokoju) za trybut, 

— 7.Spy: 1.Spread war rumors, 2.In- 
cite uprising, 3.Assassinate enemy da- 
imyo. Za pomocą tych opcji możesz 
prowadzić dywersję — dezinformować, 
podburzać do buntu, dokonać zama- 
chu na władcę wrogiego daimyo, 

—8.Military: 1.Hire soldiers, 2.Reasign 
men, 3.Train men, 4.WAR. Opcje umoż- 
liwiają zaciąg rekrutów, reorganizację od- 
działów i ich szkolenie oraz zaatakowa- 
nie wybranego daimyo. W ostatnim przy- 
padku należy jeszcze wyznaczyć oddzia- 
łyi dowódcę armii oraz zaopatrzyć jew ryż 
i ewentualnie w pieniądze, 

— 9.Other: 1.Quit, 2.Display time, 
3.Animation, 4.Sound, 5.HEX battles. 
Są to opcje umożliwiające przerwanie 
gry i zapisanie jej stanu, ustalenie cza- 
su wyświetlania komunikatów, włącze- 
nie lubwyłączenie dźwięku a także pod- 
jęcie decyzji co do zakresu animacji. 

3. Dlaśledzenia przebiegu gry można 
użyć klawiszy: F1, F2 i F3, co umoż- 
liwia przesuwanie powiększonej ma- 
py Japonii, naktórej zaznaczono wszy- 
stkie daimyo oraz określono ich przy- 
należność do poszczególnych klanów. 
Klawisz F4 umożliwia wyświetlenie mapy 
Japonii w zmniejszeniu oraz wykazu 
wszystkich władców daimyo wraz z okre- 
śleniem ich stosunku do twojego bo- 
hatera (ALLY — sprzymierzeniec, MARR 
— małżeństwo, FRND — stopień przy- 
jaźni). Istotną cechą jest stopień przy- 
jaźni określany w skali 100 stopnio- 
wej. Gdy spada poniżej 50, możesz 
spodziewać się ataku. 

4. Menu bitwy zostaje wyświetlone 
po wykonaniu czynności związanych 
z opcją WAR. Ekran tego menu składa 
się z: dużej mapy pola bitwy, okna 
informacyjnego, w którym wyświetla się 
portety dowódców obu walczących ar- 
mii oraz dane dotyczące ich liczebno- 
ści, zasobów pieniędzy i ryżu, oknako- 
munikatów oraz okna menu, w którym 
masz do dyspozycji następujące opcje: 

—Move (przemieszczenie oddziału), 

— Attack (atak) z następującymi ko- 
lejnymi opcjami: Ordinary (regularny), 
Rifle (salwa z muszkietów — dotyczy 
tylko oddziałów muszkieterów), Char- 
ge (szarża, szturm), Ambush (wcią- 
gnięcie w zasadzkę), 

— Wait (oczekiwanie), 

— Flee (uwycofanie się z pola bitwy), 

— View (podgląd własnych oddzia- 
łów), 

— Spy (szpiegowstwo i dywersja). Ta 
opcja ma dwie następne: 1.Bribe (prze- 
kupstwo) i 2.Reinforce (wezwanie 
oddziałów posiłkowych). 

5. Menu oblężenia uaktywnia się 
w przypadku pobicia armii nieprzyja- 
cielskiej i schronienia się resztek tej 
armii w zamku, który trzeba zdobyć, 
aby odnieść pełne zwycięstwo. Ekran 
tego menu różni się od poprzedniego 
mapą, na której jest przedstawiony za- 
mek i jego otoczenie. Możesz skorzy- 
stać z tych samych opcji, jak poprze- 
dnio. Jedyną różnicą jest zmiana opcji 
w submenu Attack. Ostatnia opcja — 
Ambush jest zastąpiona opcją — Storm 
gate (szturm bramy zamkowej). 
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EIU Nezorganizujace salwy artylerii, 
rezywe ataki Piechoty 
i szaleńcze szarże kawalerii 


Nobunaga jest przyjemną grą, pod 
warunkiem opanowania opcji menu 
głównego — pozostałe menu są proste. 
Warto na to przeznaczyć trochę czasu 
tym bardziej, że gra ma znaczne walo- 
ry edukacyjne, nie jest monotonna, ma 
duży zakres wyboru bohatera, zaś za- 
kłócenia w czasie jej trwania nie po- 
zwalają na „zaliczenie jej lewą ręką”. 

Dosyć szybko opanujesz zasady tej 
gry iz pewnością zaczniesz odnosić 
sukcesy. Trzymaj się jednak poniższych 
wskazówek. 

1. Śprawdzaj wskaźnik lojalności swo- 
ich samurajów. Nielojalnych nie wysyłaj 
do bitwy, bo cię zdradzą; nie rób z nich 
zarządców — mogą zdezerterować. 

2. Oddziały, które wysyłasz do bitwy 
powinny być kompletne (100 żołnierzy) 
i dobrze uzbrojone. Często do rozbicia 
przeciwnika wystarczą dwa takie od- 
działy, rzadko trzeba ich więcej. Walo- 
ry poszczególnych rodzajów wojsk są 
następujące: 

— kawaleria jest szybka i niezawod- 
na w szarży, 

— piechota jest nieco wolniejsza. Jej 
siła zależy głównie od uzbrojenia, 

— muszkieterzy są bardzo powolni. 
Jednaksalwa silnego oddziału muszkie- 
terów może zdezorganizować nawet 
wyborową jednostkę kawalerii. Nieste- 
ty, po oddaniu takiej salwy muszkiete- 
rzy sąbezbronni. Wtedy, do chwili prze- 
ładowania muszkietów, walczą jak pie- 
chota. Są jednak od niej słabsi. 

3.W garnizonach zostawiaj nieliczne od- 
działy wojska. Są tam potrzebne do utrzy- 
mania porządku i zdławienia buntu, który 
może wybuchnąć, jeśli nakładasz wysokie 
podatki. Oddziały pozostawione w daimyo, 
na twoim zapleczu, uzupełniaj, po to, żeby 
później przesunąć je do rejonów koncentra- 
cji twoich wojsk. 

4. | wreszcie parę wskazówek tak- 
tycznych. W czasie bitwy staraj się ata- 
kowaćz kilku stron. Atakuj przede wszy- 
stkim oddział dowódcy nieprzyjaciel- 
skiej armii. Jeśi go zniszczysz a do- 
wódca zginie — pozostałe oddziały mo- 
gą się poddać. Wtedy nie będziesz 
musiał zdobywać zamku. W czasie oblę- 
żenia rozstaw swoje oddziały tak, żeby 
jak najwięcej szturmowało bramę za- 
mku. Jeśli jej nie zdobędziesz — nie 
dostaniesz się do zamku i wtedy nie 
rozgromisz resztek nieprzyjacielskiej ar- 
mii. Te zasade stosuj równiez i wtedy, 
ješli zamek ma wewnetrzna brame. 

My$le, ze te wskazówki pomoga ci w 
szybkim poskromieniu wojowniczych wlad- 
ców daimyo i w zjednoczeniu Japonii, 
czego przyszłemu Szogunowi życzy 
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A poza tym polityka, handel, podat- 
ki. Po to, żeby szybko zmobilizować 
armie i prowadzić zwycięskie kampa- 
nie wojenne. W tej grze, wcielając się 
w Napoleona Buonaparte, możesz zmie- 
nić bieg historii i podbić całą ówczesną 
Europę, a więc to, czego nie zdołał 
osiągnąć tytułowy bohater gry — Ce- 


CEL I ZASADY GRY 


Celem gry jest podbicie ówczesnej 
Europy. Osiągnięcie tego zależy od 


— wielkości i sprawności twoich ar- 
mii (liczebność, wyszkolenie, morale, 


— efektywności prowadzonej polityki 
zagranicznej (dyplomacja i handel za- 


— sprawności administrowania ma- 
cierzystymi (francuskimi) i podbitymi pro- 
wincjami (podatki, inwestycje, rozdział 
zasobów — żywności, materiałów i pie- 


Twoje możliwości są następujące: 

1. Mobilizowanie następujących ro- 
dzajów wojsk: piechoty, kawalerii i ar- 
tylerii, przy czym każdy.oddział może 
liczyć do 200 żołnierzy. Do wystawie- 


— rekrutów i/koni dla kawalerii, 

— rekrutów i dział dla artylerii (jedno 
działo obsługuje pięciu kanonierów). 

Rekrutów powołuje się do wojska 
z każdej prowincji-raz dol roku, konie 
trzeba zakupić (jeden koń kosztuje 5 
goldów), zaś dziąła są produkowane 
w manufakturach państwowych, podwa- 
runkiem posiadania odpowiednich za- 
sobów pieniężnych i materiałowych 
przez skarb państwa. Ponadto konie 
i działa można zdobyé w wyniku zwy- 
cięskiej bitwy. Każdy oddział tworzy się 
przez przydzielenie odpowiedniej ilo- 
ści rekrutów, koni i dział wybranym do- 


Oddziały można геогдапігомаб, tzn: 
zwiększać (uzupełniać) lub zmniejszać 
ich liczebność, czy też zmieniać ich 
rodzaj (np. przez przydzielenie oddzia- 
łowi piechoty koni zmienia się go na 


Możesz również budować okręty (wy- 
budowanie jednego okrętu koszuje 100 
goldów). Posiadanie silnej floty jest ko- 
nieczne dlaopanowania akwenów mor- 


Umożliwia to dokonywanie desan- 
tówi przemieszczanie wojskdroga wod- 
ną, co zwykle jest szybsze od przemar- 


2. Mianowanie dowódców armii i gar- 
nizonów. Dowódców przydziela się do 
poszczególnych prowincji z rezerwy ofi- 


cerów lub przemieszcza z jednej pro- 
wincji do drugiej (ew. do rezerwy ofice- 
rów). Dowódce armii wyznacza kom- 
puter spošród oficerów przydzielonych 
do prowincji, w której ta armia stacjo- 
nuje. Tego dowódce mozna zmienié. 
Dowódca garnizonu (jednego oddzia- 
lu, który musi pozostaé w zajetej pro- 
wincji) jest ten oficer, który zostanie 
tam pozostawiony po przemieszczeniu 
armii. Przy doborze dowódców nalezy 
uwzględnić ich walory. Są one stopnio- 
wane w klasach od najwyższej A do 
najniższej D, w następujących dziedzi- 
nach: 

— dowodzenie ogólne (Leader), 

— dowodzenie rodzajem wojska: pie- 
chotą (Infantry), kawalerią (Cavalry) i ar- 
tyleria (Artillery), 

—administrowanie: polityka (Politics), 
finanse (Finance), zaopatrywanie (Sup- 
ply) i budownictwo (Build). 

W zwiazku z tym na dowódce od- 
działu określonego rodzaju wojska, spo- 
śród znajdujących się w danej prowin- 
cji, należy dobierać takiego, który jest 
zakwalifikowany do najwyższej klasy 
(w tym rodzaju broni). Podobnie do- 
wódcą armii powinien być ten z ofice- 
rów, ktory jest najwyżej zakwalifikowa- 
ny jako Leader. Ў 

3. Prowadzenie polityki zagranicz- 
nej (dyplomacja i handel zagraniczny). 
Możesz zawiązywać przymierza (Alian- 
ce) i doprowadzać do traktatów (Trea- 
ty). Pamiętaj jednak, że to kosztuje. 
Sam będziesz ustalał wysokość kwoty, 
za którą chcesz uzyskać pokój. Mo- 
żesz wypowiadać wojnę (Declare War) 
i żądać wstrzymania handlu zagranicz- 
nego przez zaprzyjaźnione państwa z ty- 
mi, z ktorymi prowadzisz wojnę (Stop 
trade). Możesz także zapłacić okup za 
swojego oficera wziętego do niewoli 
(Swap POWs) — kosztuje to 100 gol- 
dów. 


Możesz wreszcie handlować z za- 
przyjaźnionymi państwami żywnością 
(Food) i materiałami (Materials). Han- 
del powoduje wzrost przyjaźni tych 
państw do Francji. Wrogość do Francji 
określana jest w stopniach od 100 do 
0.W przypadku, gdy osiągnie onawska- 
źnik „100”, należy liczyć się z szybkim 
wstrzymaniem wymiany handlowej, ze- 
rwaniem stosunków dyplomatycznych 
i wypowiedzeniem wojny. Politykę za- 
graniczną należy więc prowadzić w ta- 
ki sposób, żeby nie mieć jednocześnie 
zbyt dużo wrogów. Wojnę można jed- 
nocześnie prowadzić z jednym lub 
z dwoma państwami. Jeśli jest ich wię- 
cej, to zwykle kończy się to przegraną 
bitwą, w której Napoleon zostaje wzię- 
ty do niewoli. Jest to koniec snów 
o podboju Europy. Twój tytułowy boha- 
ter gry zostanie zesłany na Elbę. 


4. Administrowanie. Możliwości w tej _ 


dziedzinie są następujące: 

—nakładanie podatków. Taksy podat- 
kowe dzielą się na dwie klasy — wyższą 
(National Tax) i niższą (Normal Tax) — 
przy czym każda z nich ma dwie pod- 
klasy: zaopatrzeniową (Supply City) i nor- 
malną (Normal City). W przypadku na- 
łożenia podatku podklasy zaopatrze- 
niowej otrzymuje się więcej żywności, 
zaś normalnej — więcej pieniędzy, 

— inwestowanie, co zapewnia rozwój 
gospodarczy prowincji, aw konsekwen- 
cji daje większe dochody z podatków 
i umożliwia powołanie większej ilości 
rekrutów). Można inwestować w roz- 
wój przemysłu (Industry), handlu (Com- 
merce), rolnictwa (Agriculture) i stuzby 
zdrowia (Medical), 

—rozdzielanie, a także przemieszcza- 
nie zasobów: pieniędzy (Gold), żywno- 
ści (Food) i materiałów (Materials). 

5. | wreszcie to, co chyba najbar- 
dziej interesujące. Mozna przemieszczać 
oddziały w celu ich koncentracji lub ubez- 
pieczenia zajętych prowincji. Można je 
również skierować do bitwy, na której 
przebieg masz bardzo duży wpływ. 


WL'Empereur'a gra sie zupełnie do- 
brze. Warukiem jest dobre opanowa- 
nie menu oraz przyswojenie sobie poda- 
nych niżej zasad strategicznych i tak- 
tycznych prowadzenia wojen i rozgry- 
waniabitew. Zmienność sytuacjiw grze 
powoduje, że nie jest ona monotonna, 
a każda na nowo rozoczęta jest inna. 
L'Empereur nie należy do łatwych gier 
strategicznych. Trzeba się trochę „na- 
męczyć”, zanim zmobilizuje się, wy- 
szkoli i skoncentruje armie tam, skąd 
atak będzie zaskakujący i najbardziej 
efektowny. Możesz również przegrać 
kilka bitew, zanim opanujesz sztukę 
dowodzenia taktycznego. A ta umiejęt- 
ność jest niezbędna dla dokonania 
podboju Europy. W związku z tymkilka 
uwag dla początkujacych. 

1. Przymierza należy zawierać przede 
wszystkim z sąsiednimi państwami. Jed- 
no z nich można wybrać jako cel inwa- 
zji. Jeśli cię zaatakują i wygrasz kilka 


bitew, to stopień agresji nieprzyjaciół . 


Francji znacznie maleje. Wtedy korzy- 
stnie jestzawrzeć pokój z jednym z nich, 
po to żeby pokonać pozostałych. Na 
poczatku gry należy dążyć do zawarcia 
pokoju z Anglią (najsilniejsza flota) i z 
Rosją (silnai dobra armia). Po pokona- 
niu innych przeciwników przyjdzie ko- 
lej i na nich. 

2. Należy stale uzupełniać państwo- 
we zapasy żywności (import i nadwyżki 
z niektórych prowincji). Jak się przeko- 
nasz, żywności nigdy nie jest za dużo. 


3. Wzietych do niewoli nieprzyjaciel- 
skich oficerów należy rekrutować do 
swojej armii. Należy również wykupy- 
waćz niewoliwłasnych dowódców. Do- 
brych dowódców zawsze brakuje, na- 
tomiast tych słabych jest zawsze za 
dużo. W związku z tym na dowódców 
armii i bogatych prowincji (rekruci, pie- 
niądze, żywność) mianuj tych dobrych 
(Leader A lub Leader B), zaś tymi gor- 
szymi (wszędzie. klasa D lub C i D) 
obsadzaj mało znaczące i nie narażo- 
ne na atak garnizony. 

4. Dowojenz Anglią, Hiszpaniąi Ro- 
sją musisz się odpowiednio przygoto- 
wać: 

— inwazja na Anglię będzie możliwa 
dopiero wtedy, kiedy zbudujesz silną 
flotę i uzyskasz kontrolę na morzu, 

- atak na Hiszpanię można połączyć 
z inwazją Anglii i wojną z Portugalią, 
ponieważ w Gibraltarze stacjonuje sil- 
ny garnizon angielski a Portugalia jest 
zwykle sojusznikiem Anglii. Oba pań- 
stwa mogą, w przypadku ataku na Hi- 


szpanię, wypowiedzieć wojnę Francji, ` 


— wojny z Hiszpanią i Rosją powi- 
ninny być dobrze przygotowane. W Hi- 
szpanii, po dokonaniu inwazji, wybu- 
cha guerilla (powstanie ludowe), co po- 
woduje ciągłe ataki na twoje armie aw 
konsekwencji straty, które trudno uzu- 
pełnić. W Rosji spotka cię to samo ze 
strony Kozaków. W związku z tym na- 
leży skoncentrować dwie lub trzy armie 
do ataku na każde z tych państw i nie 
przerywać kampanii wojennej aż do 
zupełnego pokonania nieprzyjaciela. 

Podejmując decyzję o inwazji nie lek- 
ceważ żadnego przeciwnika. Skorzy- 
staj z możliwości, jakie daje ci opcja 
View. Przed jej użyciem zapisz stan 
gry, a później, jeśli zmieni się miesiąc 
czasu gry — wyjdź z niej i powróć do 
zapisanego stanu. Wtedy uzyskasz cen- 
ne informacje i nie stracisz „czasu”. 

5. Mobilizując i szkoląc swoje wojska 
zwróć uwagę na posiadanie bardzo do- 
brzewyszkolonych oddziałów artyleriii ka- 
walerii. Tylko takie zdezorganizują od- 
działy nieprzyjaciela (artyleria) i przepro- 
wadzą skuteczną szarżę (kawaleria). Słabo 
wyszkolony oddział artylerii może ostrze- 
lać własne oddziały, a kawaleria ulegnie 
dezorganizacji i w czasie bitwy może być 
już nie do użycia. 

6. W czasie bitwy przestrzegaj na- 
stępujących zasad: 

— artyleria powinna ostrzeliwać nie- 
przyjaciela z wyżej położonych punk- 
tów (wzniesienia, góry), 

— dysponując kilkoma oddziałami ar- 
tylerii, w miarę możliwości, koncentruj 
ostrzał na jednym oddziale wroga. Wtedy 
ulegnie on szybkiej dezorganizacji, 

— na początku bitwy staraj się zni- 
szczyć artylerię nieprzyjaciela. Jeślite- 
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go nie zrobisz, twoja armia może po- 
nieść ciężkie straty, 

— oddziały kawalerii wykorzystuj do 
okrążenia armii nieprzyjacielskiej oraz 
do szarż. Szarże są najbardziej sku- 
teczne na zdezorganizowane oddziały 
wroga, 

— swoją piechotą ,zwiaz" oddziały 
nieprzyjacielskiej armii. Staraj się kon- 
centrować jej atak na wybranych od- 
działach nieprzyjacielskich. Atakowa- 
ne w ten sposób piechotą i ostrzeliwa- 
neartylerią oddziały wroga ulegną szyb- 
kiemu rozprężeniu. Wtedy będziesz mógł 
je zniszczyć szarżami swojej kawalerii. 

A na koniec zasady prowadzenia 
wojny, które stosował Napoleon i które 
wpajał swoim dowódcom: 

— „Precyzyjnie zaplanować działa- 
nia wojenne, zaskoczyć nieprzyjaciela 
wyborem miejscai czasu głównego ude- 
rzenia, prowadzić kampanię wojenną 
aż do zupełnego zniszczenia wroga”. 

Jeśli zastosujesz się do zaleceń Na- 
poleona — na pewno wygrasz, czego 
życzy ci Ë 


Doc 

P.S. Z braku miejsca szczególowy 

opis menu gry podam w nastepnym 
numerze — za miesiąc. 


SECRET SERVICE ШЕГІ 


Szczešliwy czytelniku, który 
przebrnąłeś już przez te trzydzieści 
kilka stron, przez dżunglę kolorów 

i morze tekstów! Czy wiesz, że za 
miesiąc czeka Cię zadanie podobne, 
a może nawet cięższe, bo pismo 
będzie z czasem grubieć i będzię na 
lepszym papierze. SECRET SERVICE 
to dla nas synonim kilogramów grass 

i litrów beer, podtrzymujących nas przy 
życiu podczas produkcji numeru. 
Przygotowania do startu trwały niemal 
rok. 

SECRET SERVICE to dla Ciebie 
synonim wysokiej jakości, szybkości 
w podawaniu informacji oraz przede 
wszystkim wiarygodności. Na pewno 
już się o tym przekonałeś. Nasze 
nieustające credo brzmi: „następny 
numer będzie jeszcze lepszy". 
Piszemy tylko o grach dobrych 

i bardzo dobrych. Jeśli poświęcamy na 
opis ileś-tam centymetrów 
"kwadratowych papieru, to oznacza, że 
możecie śmiało poświęcić grze co 
najmniej tyle samo minut, albo nawet 

i godzin. Każdy opis wyposażony jest 
w klepsydrę, która podaje podstawowe 
informacje o grze: producent, rok 
wydania, wersje na różne komputery. 
Jest tam też nasza ocena grafiki, 
dźwięku i – w przypadku dostępności 
gry na rynku polskim — stosunek ceny 
do wartości użytkowej, czyli innymi ` 
słowy, na ile opłaca się daną grę 
kupić. Oceny są oczywiście 
subiektywne i mówią tylko o naszym 
stanowisku. Ale jeśli gra dostaje np. 
45% za grafikę to nie znaczy, że jest 
poniżej przeciętnej — po prost 


Ñ 


graficznie jest na tyle dopracowana 

i już. Ocen ogólnych nie dajemy — 
najlepszą oceną jest ukazanie się na 
naszych łamach! Zdecydowaliśmy się, 
że na początku potraktujemy 
proporcjonalnie wszystkie popularne 
komputery. Dlatego wsród 26 
opisanych gier znajdują się 
przedstawiciele wszystkich gatunków 
i komputerów. Przygotowuję już worki 
na gromy, które spadną na nas ze 
wszystkich stron. Pozwólcie, że 

w następnym numerze ustosunkujemy 
się gruntownie do tej sprawy. Oprócz 
opisów, czy to recenzji czy ,,solution", 
wydzieliliśmy pewne elementy stałe — 
TIPS'N'TRICKS, MORDOBICIA, RZUT 
OKIEM. Dalsze podziały nie są 
potrzebne. W kwestii szybkości 
ukazywania się, nie mamy sobie 
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równych. Bowiem po zesłaniu 
materiałów do drukarni i upływie 14 
dni, trzymamy numer w rękach, 

a potem potrzeba max. 4 dni, by dotarł 
on do Twojego kiosku. Dlatego też 
wszystkie informacje są jeszcze 
cieplutkie, со ma szczególne , 
znaczenie dla gier naprawdę nowych, 
a opisywanych sygnalnie. Jak 
zauważyliście, wykorzystujemy do 
maksa wszystkie możliwe kolory, jakie 
daje drukarnia. Papier powinien to 
wytrzymać zupełnie nieźle, a i tak 
mamy zamiar drukować na jeszcze 
lepszym gatunku papieru. Czekamy na 
listy, bo to Wy będziecie decydować 

o kształcie pisma. Zamierzamy 
prowadzić wiele konkursów — zarówno 
stałych, jak np. najlepsze Tipsy, 
najlepsze opisy, mapy, klawiszologie, 
jak i pojedyńczych. Obiecujemy wiele 
nagród w postaci materialnej. Liczymy 
też na stałych korespondentów — 
dobre opisy będziemy drukować. 
Wśród produktywnych 
korespondentów będziemy losować 
koszulki firmowe SECRET SERVICE 

i inne upominki. Listy zaczynające się 
od słów „Szanowna redakcjo” będą 
czytane w ostatniej kolejności. Już 
teraz zapraszam do następnego, 
majowego numeru SECRET SERVICE 
— w Twoim kiosku od 21 kwietnia! 


Marcin Przasnyski 
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tel. (0 22) 201 261 
м, 550 


Za najlepszą grę minionego roku czytelnicy brytyjskiego pisma РС FORMAT uznali grę ULTIMA UNDERWORLD. Ankieta pisma 
zawierała również inne pozycje — w kategorii gier kitowatych zwyciężył TERMINATOR 2. Najwększych wrażeń dostarczył STRIKE 
COMMANDER, zaś największym rozczarowaniem okazał się COMANCHE. Za najlepszą grę ‘shareware uznano oczywiście 
WOLFENSTEIN'A 3D. Czytelnicy wskazali też najgorszą ich zdaniem reklamę — GRAND PRIX UNLIMITED. W co zatem gramy 

w kwietniu? Marcowe numery niemieckiego pisma ASM oraz brytyjskiego AMIGA ACTION przynoszą nam następujące 


zestawienie, które ze swej strony popieramy: 


AMIGA IBM PC COMMODORE 64 ATARI ST 

1. PATRIOT 1. INDIANA JONES IV 1. BEAU JOLLY'S BIG BOX 1. PATRIOT 

2. 1869 2. 1869 2. BUNDESLIGA MANAGER . 2. LEMMINGS 

3. PINBALL DREAMS 3. PATRIOT 3. PIRATES 3. AIRBUS A320 

4. BUNDESLIGA MANAGER Д4. LINKS 386 PRO 4. WWF WRESTLING 4. BUNDESLIGA MANAGER 
PROFESSIONAL 5. HISTORY LINE 5. ELVIRA I 5. FORMULA I GRAND PRIX 

5. MONKEY ISLAND Il 6. DSA 6. TEENAGE MUTANT HERO 6. SILENT SERVICE II 

6. INDIANA JONES IV 7. CIVILIZATION TURTLES II 7. SECRET OF MONKEY 

7. HUMANS 8. BUNDESLIGA MANAGER 7. CONQUESTADOR ISLAND 

8. CIVILIZATION PROFESSIONAL 8. SIMPSONS 8. ULTIMA VI 

9. LOTUS III 9. FALCON 3.0 9. FAMILIES DUEL 9. ANOTHER WORLD 

10. LEMMINGS 10. MONKEY ISLAND Il 10. USS JOHN YOUNG 10. SPECIAL FORCES 
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-~ Jeśli mamá wygania cię od komputera, bo minęła już 
północ, jeśli ojciec kolejny raz nerwowo otwiera drzwi do 
twego pokoju nie mogąc dorwać się do ukochanej bazy 
· danych, rzeknij: spoko! nie gram, tylko się uczę! 

| Bo Dr. Brain zmusi cię do rozwiązania 23 zagadek, 
innego worka. Według Кой! klasyfikacji, 
ka A wykazać się po przywara- - 
mi: pamięcią wzrokową i słuchową, poczuciem upływu 
czasu, znajomością jezyka (angielskiego), podstaw ma- 
Rt tematyki i astronomii, zdolnością logicznego myślenia 
i dedukcji, podstaw programowania oraz e. ou 

słuchania poleceń (!). A maszyny do rozwijania 


“umiejętności znajduję się w Zamku Doktora Móżdżka. | — 


Sierra nie po raz pierwszy próbuje dotrzeć do graczy 
w wieku szkolnym z aniem bezbolesnego wiło- 
czenia wiedzy do k ianej głowy. Moim zdaniem, 
projektantem kierują dwa cele: łagodne wprowadzenie 
dziecka w świat gier oraz przyzwyczajenie go do myśle- 
nia. Bo wielu z nas zdaje się zapominać, że czaszkę 
wypełnioną ma mózgiem, a nie powietrzem czy trocina- 
mi. Powietrze może być co prawda nasycone aromatem 
Kobako, a trociny nasączone roztworem cukru. Myśleć 
przede wszystkim! — mówi Sierra. 

Dr. Brain na PC wykorzystuje VGA i Sound Blastera 
i korzysta z systemu point'n'click, bez którego zresztą ` 


odbiór gier przez dzieci byłby prawie niemożliwy. Sche- | 


nA gry jest prosty, nawet za prosty: z lego pomie- 


Co gdzie Świeci na niebie, PC 


SENE 


. szamy się szczególnego rodzaju niebieskim ` 


Miane skrzynie i stylizowane klamki. 


y wyjść rozwiązując jedno, dwa ` 
. Klikanie myszą w przedmioty 
dodatkowe daje krótkie, zniechęcające komu- 
nikaty, naprowadzając na właściwe tory. Po- 
tem zagadka lub dwie i jedziemy dalej. © 
Oprócz własnych odnóży, po zamku poru- ў 


x. 


pojazdem, który kręci się po trójwymiarowym 
labiryncie. Po drodze spotkamy symbole zupełnie nowocze- 
sne, np. komputer lub, robot, jak i historyczne — rzeźby, drew- 


Gra ma trzy;poziomy trudności ina każdym z nich daje 
Tzeczywiście stopniowaną trudność poszczególnych zadań, 
nawet nieco je modyfikując w tę trudniejszą stronę. Z ciekawo- ` 
ści ukończyłem więc Braina trzy razy — daje się przejść, ale 
w pewnej chwili zaczyna niestety być nudny i męczący. 
Oprawa dźwiękowa stoi na wysokim poziomie — zarówno 
ścieżka „muzyczna” jak i efekty dodatkowe pasują do graficz- 
nego wyrazu gry oraz do rozgrywającej się akcji. Tytułowa 


melodyjna jest ciekawą aranżacją Fugi i Toccatty Bacha, aE je 


potem kilka razy się przypomina. : 4 

Pierwszym ruchem jest wejście do zamku, poprzez powta- 
rzanie sekwencji dźwięków. Dalej mamy matematyczne konku- 
rencje: kwadrat magiczny (ustawić dziewięć cyfr w kwadracie, 
by każdy rząd dał tę samą sumę) i cztery operacje (dobrać 
składniki, działanie i wynik). Po c y musieli wyka- 
zać się posiadaniem oryginalnej „instrukcji albo... odrobir 


przebiegłości. Ciekawskich zapraszam do Tipsów w nastep- 12 
nym numerze. 
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Kolejne korytarze i komnaty Mam, przynoszą następne ža- ST 


gadki i łamigłówki — jedne ciekawe i frapujące, inne nudnie. | 


skomplikowane. Będą tam klepsydry i karty zegarowe, będzie 
komputer sterujący pralnią oraz szalony robotw labiryn- 


"cie. W sekcji zgadywanek językowych znajdziemy , bilard” litero- 


wy, krzyżówkę, specyficzny quiz i wisielca. Zdecydowanie naj- 


үнге nudnym etapem jestprogramowanie robotów kolejnymi 


omendami kierunkowymi. Za to pod koniec czekają dwa cieka- 
testy z astronomii na znajomość gwiazdozbiorów i i planet. 


Н E zagadki sa przesadnie naciagane. Spotkamy np. 


pokój, w którym hałasuje zegar, budzik, wodospad, podskakuje 
figurka, obracają się wskazówki, a naszym zadaniem jest 
uspokoić cały inwentarz korzystającz trzech przycisków. W tle 
komputer odlicza czas powiadamiając nas o jego upływie 
wkurzonym głosem. Jak z tego wybrnąć? Nie przejmować się 
odliczaniem, które się zapętla, tylko wciskać na chybił-trafił 


_ guziki, a wszystko po chwili ucichnie. 


Inna mało inteligentna zabawa to programowanie robota, by 
wyłowił z labiryntu trzy przedmiotyi przekazał je do podajnika. 
Jest to zwyczajnie nudne, ale nie daje się ominąć. Podobnie, 
jak ustawianie „na siłę” krzyżówki z podanych haseł — zamiast 
zaciekawiać, . Za to moją największą wesoiość 
wzbudził сый na Lore stów, HI m EA sie ma- 


ge 


tematyczni 
korzenie 007 roots, co ozna 


m nana | 


którą można użyć by pomóc sobie przy 


kolejnej zagadce. Czasem wrzucenie 
monety pozwala rzeczywiście „Po: 


pchnąć” gre, ale czasem tylko aczy 


naniu łatwość ا‎ r 
czer “борга przyswajalność 
пу informacji. 

asz statek opuszcza już gościnne 
wielkiego zamku. Do zobaczenia 
Wyspie Dr. Brainal 5 
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AMIGA 
PC VGA 
(SOUND BLASTER) 
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Ass: doktorek Mózdzek gada jak z żywy 
zagadki super, polecam szczególnie 
młodszej części publiczności. 


CAPSTONE 
uj r9s9 s: fu 


COMMODORE 
AMIGA 
PC EGA, VGA 


` Junior: więcej sobie obiecywałem, 
zobaczymy co zrobią z 2 częścią filmu 
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